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Editorial 


S2, PS2, PS2. El anuncio ya está 

hecho. La anhelada PS2 se lanza- 

rá, de manera simultánea en 
EE.UU. y Europa, el 26 de octubre. 
Recordad bien esa fecha. La noticia se 
ha divulgado en el marco del E3 
(Electronic Entertainment Expo) de Los 
Angeles —tendréis un amplio reportaje 
en el próximo número porque acaba- 
mos, literalmente, de llegar a la redac- 
ción— donde nos hemos encontrado 
con un auténtico aluvión de títulos para 
la consola de nueva generación de Sony. 
Pero esto no nos sorprende en absoluto 
porque durante los próximos meses esta 
compañía nos bombardeará con lo que 
será seguro una de las mayores campa- 
ñas de marketing realizadas jamás en el 
mundo de los videojuegos. Ya lo veréis. 

La impresión que hemos tenido de esta 
macroferia ha sido excelente, aunque tene- 
mos que confesar que empezamos a estar 
un poco preocupados por la cantidad de 
segundas partes de juegos que se han 
anunciado. Un poquito más de creatividad 
y de innovación no vendrían mal, aunque si 
son buenos, no hay nada que objetar. Todo 
hace prever que éste será el caso de GT 
2000 y de Metal Gear Solid 2 para PS2. 
Sony y Konami, sin duda, han sido dos de 
los expositores más concurridos del Los 
Angeles Convention Center. En el de 
Konami a cada hora en punto se congrega- 
ban montones y montones de personas 
delante de una enorme pantalla donde de 
proyectaba el codiciado vídeo. Las caras de 
fascinación de la gente eran indescriptibles. 
Otra noticia que hemos conocido en tierras 
americanas ha sido la confirmación de la 
quinta parte del ya clásico Tomb Raider y 
de la presentación de la nueva señorita 
Lara de carne y hueso. Hay cosas que no 
cambian nunca... 

Rayman 2 ha sido otra de las sorpresas 
de la feria. Pero este título, ya lo habíamos 
visto antes. Y en exclusiva. PlayStation 
Magazine viajó recientemente a Shanghai 
para visitar los estudios donde Ubi Soft 
prepara uno de los títulos que más van a 
dar que hablar en los próximos meses. No 
os perdáis el extenso reportaje que le dedi- 
camos. El mes que viene, más. 


Mni Bass 
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Rayman 2 040 


PlayStation Magazine tuvo el placer de viajar hasta Shanghai 
para ver en exclusiva cómo se está desarrollando Rayman 2. 
Te lo contamos todo. 


A sangre fría 052 


Descubre la espectacular mezcla de acción y sigilo 
con que nos deleita Sony este mes. Disfruta de su 
argumento digno de Hollywood. ¡Qué aproveche! 





Colin McRae Rally 2 066 


Por los pelos, pero al final conseguimos la beta de review de la 
segunda parte de un juego que lleva nombre de triunfador: 
Colin Mc Rae. 


Top Secret 101 


Estúdiate las ocho páginas de guía dedicadas a Resident 
Evil 3: Nernesis y FIFA 2000. 
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Tony Hawk ha vuelto esta vez, 


viene armada con nuevas pi 


más niveles, 


más combos y un Editor de Parques mucho más 


currado. La repera 





VUELVE EL MEJOR SKATER DEL MUNDO 


¿DOBLE 
CHEESEBURGER 





CON SKATE? 


TONY HAWK'S SKATEBOARDING 2. LO HEMOS VISTO, LO 
HEMOS PROBADO Y NOS HA ROBADO EL CORAZON. DE NUEVO 


SMag había oído 
comentar que Tony 
Hawk's Skateboarding 
estaba a punto de 
caramelo, pero no nos hubiéramos 
imaginado por nada del mundo que 
podríamos ver una versión jugable 
tan pronto. Por lo tanto, resultó una 
sorpresa muy agradable que Activi- 
sion se marcara el detallazo de mos- 
trarnos una preview en secreto de 
cómo la secuela más esperada del 
momento iba tomando forma. 

De nuevo, Neversoft está al 
mando, y promete más acrobacias, 


Aum EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUN 2000 


más combos, más niveles y, lo mejor 
de todo, un Editor de parques de 
skateboard. El juego usará el mismo 
motor, pero puesto al día para que 
poder incluir las últimas novedades. 
Para empezar, Tony Hawk's 2 ha 
reclutado a un puñado de skaters 
profesionales de lo más frescos, lo 
cual se traduce en una nueva gama 
individualizada de saltos, piruetas, 
ollies y grabs sólo aptos para sibari- 
tas. De momento, el sistema de 
control continúa siendo bastante 
parecido al anterior, excepto en lo 
que concierne a las acrobacias, ya 





que ahora puedes aprender muchí- 
simas más y realizar combos mucho 
más complicados. 

Uno de los puntos más intere- 
santes es la ubicación de las pistas. 
Están esparcidas por todo el 
mundo, y no sólo se limitan a los 
Estados Unidos. Marsella, Río de 
Janeiro y Nueva York están confir- 
madas, con parques basados en pis- 
tas de skate de carne y hueso (de 
arena y cemento, mejor dicho). ¿La 
pista del Retiro dices? De momento 
no está confirmada. Las piruetas en 
el nivel de Marsella eran una locura. 


” ea 
ms 
“< “a 


LOADING 


JLUMTSLIDE 








OFF THE 


RECORD 


AÁS VENDIDOS 





582 Sor 
Hi Li i | 
$, К! F| 411] 
9. Resident Evil: S 
y 1 | iii CT 
° "P P EON 
A E АЎ le к. NADO C 
E j 1 IO: 1 
j ít 1 
/ ¿On тта 
Т e Mallorc: 
an Ro i 
cetona 
"i [ 
ZU че Í ena 
я 
FS BOARDSLIDE Я Fs SIUNTSLITE Las chispas saltan cuando la tabla se desliza por la Guadalaja 


6708 d 


barandilla. Quédate con los pantalones. Muy chic, sobre todo entre 
los más grunges y alternativos del barrio 





A los combos les seguían comenta- 
rios en francés de tus habilidades 
con la tabla. «Trés pathétique» salió 
un par de veces, con el consiguiente 
disgusto del experto de PSMag en 
estas materias. 

Sin ninguna duda, Tony Hawk's 2 
demostrará ser un reto mucho 
mayor que el primer juego, que ya 
era, como seguramente recordarás, 
la mar de complicado. Con esto no 
queremos decir que no seas capaz 
de pillarle el tranquillo en un abrir y 
cerrar de ojos. De hecho, si ya domi- 
nas los controles del primer juego 
tendrás más que suficiente para ir 
tirando, pero para controlar las 
acrobacias tendrás que sudar un 
poco más, sobre todo porque los 
niveles son larguísimos. A menudo, 
los puntos donde realizar una 
pirueta aparecen de la nada y te 
ponen en un aprieto: no sabes 
nunca donde vas a realizar la pró- 
xima. ¿Que ves un half-pipe?, pues 
te sitúas encima y pillas algo de aire. 
Con un poco de suerte, en cada 
nivel conseguiremos un poco más 
tiempo que en la partida anterior. 

Cada nivel incluye un montón de 
zonas secretas, lo que multiplica la 


vidilla del juego. También puedes 
marcarte unos ollies y hacer chirriar 
la tabla donde te apetezca, y a la 
vez conseguir puntos extra al acce- 
der a las rampas más recónditas. 
Luego están los minijuegos, a los 
que podrás acceder si vas supe- 
rando los niveles y consigues ciertas 
marcas en el campeonato. Promete- 
dor. ¿Y qué pasa con el Editor de 
Parques?. Seguro que no has olvi- 


mente, lo primero que hace todo el 
mundo es construir un parque de la 
forma más tonta posible: rampas de 
locura y pipes más altas que un ras- 
cacielos. Te va a costar lo tuyo, pero 
seguro que con un poco de 
esfuerzo conseguirás crear niveles 
con la calidad de los propios dise- 
ñadores del juego. 

La flexibilidad es lo más impor- 
tante, obviamente, y está cantado 


«Guarda tu parque en la 
tarjeta de memoria y llévalo de 
ruta por casa de tus amigos» 


dado la emoción de construir pistas 
en V-Rally 2. con estas manitas 
encajas por aquí y por allí y obser- 
vas cómo toman forma ante tus 
ojos. Pues bueno, Tony Hawk's 2 se 
basa en el mismo principio: una 
vista cenital de la zona de skate, con 
varias zonas donde puedes deposi- 
tar los obstáculos. Puedes colocar 
half-pipes y quarter-pipes, rampas, 
barandillas, y sólo Dios sabe qué 
más, luego darle al modo Play y pro- 
bar a qué sabe tu parque. Evidente- 


que, con este editor de pistas, toda 
la legión de forofos de Tony Hawk 
tendrán un mundo de diversión a 
sus pies. ¿Un ejemplo? Bueno, pue- 
des guardar el parque (construido 
con toda tu dulzura) en la tarjeta de 
memoria, llevarla a casa de un 
amigo o amiga y luego echarle un 
pulso a tu colega con en el modo 
Multijugador. Obviamente, seguro 
que le ganas en un periquete,ique 
por algo lo has diseñado tú!. Lo cual 
nos conduce al ültimo punto... 
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En Tony Hawk's 2el modo para 
dos jugadores es mucho mejor que 
en su anterior entrega. Esta vez, dos 
jugadores independientes pueden 
verse las caras a pantalla partida, de 
modo que habrá que luchar con 
ufias y dientes en las rampas para 
conseguir el espacio suficiente para 
realizar la mejor acrobacia de tu 
repertorio. 

De lo que aün no estamos segu- 
ros es de que puedas utilizar la tabla 
para darle a tu contrincante en la 
cabeza. Aunque la verdad es que 
estaría muy bien. Una característica 
clave es el modo Competition, que 
soporta hasta siete jugadores a la 
vez haciendo sus pinitos (y puntitos) 
durante un periodo de tiempo esta- 
blecido. 

¡Caracoles! ¿Nos dejamos algo? 
Mmramm.... También hay una 
opción que te permite modelar a tu 
personaje: podrás crear desde su 
tabla hasta los trapitos que viste. Y 
bueno, también está... 

¡Ya basta! De momento... Prepá- 
rate para otra dosis sobre ruedas de 
Tony Hawk's 2 en otoño y para una 
exclusiva en PSMag sobre este fan- 
tástica secuela muy pronto. @ 
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lone In The Dark fue uno de los pri- 
meros títulos para PlayStation cuan- 
do la gris apareció hace aproximada- 
mente cinco años. Ahora, a pesar de 
que la bandera de PS2 ya ondea en el horizonte, 
los creadores franceses DarkWorks han apos- 
tado por la consola original y están trabajando 
en una cuarta entrega de esta serie de culto. 
Dieciocho meses de actividad febril han pre- 
senciado la mutación de Alone in the Dark IV en 
una aventura estilo Resident Evil con un argumen- 
to diseñado para retar, sorprender y esencial- 
mente asustar al jugador hasta la médula. La histo- 
ria está construida alrededor de Edward Carnby, 
un tipo que busca a un amigo suyo que se ha per- 


Ole 


Uf, está muy oscuro 


pueda rivalizar con clásicos de la talla de Silent Hill o Resident Evil? 


estás solito. ¿Qué nos propondrá Darkworks que 


LO ÚLTIMO DE DARKWORKS 


¿SUSTO o MUERTE? 


dido en una extraña isla mientras buscaba unas 
tablas de piedra (para qué nos vamos a engañar, un 
planteamiento argumental bastante simple). En 
esta isla también viven todo tipo de bichos y 
monstruos, y Carnby se encuentra, una vez más, en 
mitad de un entorno de pesadilla. 

En Darkworks han trabajado como diligentes 
abejitas para sacar adelante la última encarnación 
de la serie en PlayStation, y entre las mejoras más 
destacables se encuentra el reajuste de los puzz- 
les para hacerlos mucho más interactivos y la 
inclusión de fondos prerrenderizados. Visual- 
mente, parece que Alone in the Dark IVllevará а 
PlayStation hasta sus límites más insospechados, 
con un montón de efectos de iluminación ultraa- 


vanzados a lo largo de los fantásticos niveles del 
juego. Se trata de un juego de suspense y horror, y 
Darkwoks ha trabajado de lo lindo para conseguir 
que todos los elementos esenciales tuvieran el 
punto justo de cocción. Carnby también viene 
equipado con una linterna (muy a lo Silent Hill) y 
no hay nada que dé más miedo que la luz temblo- 
rosa de una linterna proyectando la silueta de un 
monstruo en la pared. 

A sangre fria y Colin McRae Rally 2.0 demues- 
tran que corren buenos tiempos para los gráficos 
en PlayStation, gracias a que los creadores inten- 
tan exprimir hasta la ültima gota las propiedades 
de la consola. Seguro que Alone In The Dark IVte 
va a dar un susto de muerte cuando aparezca. Mi 
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PlayStation 


A ELLO SQ 


Llega el Ms] Canal Megatrix en Vía Digital. 


Con Canal Megatrix de Vía Digital te divertirás con tus programas, series y películas preferidas. Además, participarás 
en concursos con fantásticos premios y estarás a la última en lo que más se lleva: música, videojuegos, deportes... 
Con Megatrix en la tele, tú y tus amigos haréis una Megafiesta todos los días. 


Abónate llamando al 


Sm 902 200 035 


VI A Instalación y antena gratuitas 


DIGITAL WWw.viadigital.es 
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¡ALERTA! ¡NUEVO JUEGO DE PS2 A LA VISTA! 


ALMAS DE METAL 
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ost Toys, un nuevo estudio de 
desarrollo formado por los anti- 
guos chicos de Bullfrog (Popu- 
lous, Theme Park) está 
dando los ültimos retoques a su 
primer juego que, de momento, 
recibe el nombre de Moho. 
Y si te parece que el 
título ya es algo rarito, 
espera a enterarte de 
qué va el argumento... 

Échale imaginación, 
si puedes. Imagina 
un planeta en que 
los robots tienen 
plena consciencia de su ser y pue- 
den cometer crímenes del mismo 
modo que sus creadores humanos. 
Al igual que les sucede a los hombres, 
estos robots tienen que recibir cas- 
tigos ejemplares: después de que 
les quiten las piernas y les coloquen 
una bola en su lugar, les mandan 
a una colonia penitenciaria. La ünica posi- 
bilidad que tienen estos delincuentes enlata- 
dos de salir de allí es superar una serie de 
complicadas y mortíferas pruebas (pero que 
cualquier androide condenado a muerte en 
su sano juicio no rechazaría...). 

El control del personaje te recordará 
mucho a un juego de skateboard. De hecho, 
muchos niveles incorporan zonas que recuer- 
dan a parques para patinar, en las que puedes 
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realizar algunas acrobacias para conseguir 
puntos adicionales. La gravedad tiene un 
papel esencial en tu tarea de mover al robot, 
aunque es posible saltar en cualquier direc- 
ción y así ganar impulso. En 
algunos de los niveles tienes 
que recolectar unas fichas 
esparcidas por todas las zonas de 
juego: verás lo difícil que puede 
resultar conseguir esas tentadoras 
chucherías suspendidas en el aire. 
A veces se hace necesaria una 
buena carrerilla y un salto perfecto 
desde la rampa adecuada para 
alcanzarlas. 

No obstante, la mejor caracte- 
rística de Moho son sus paisajes, que 
se mecen como olas. Los efectos visuales son 
alucinantes, e incluso puedes montar las 

olas al más puro estilo surfista. Puedes 

recurrir a ellas para tomar velocidad, 

para llegar a lugares más altos e incluso 
para cruzar terreno peligroso: algunas se 
producen de forma natural y otras se crean 
espontáneamente debido a las armas y el 
movimiento, 

Los brazos de tu robot también te resulta- 
rán la mar de útiles. En los niveles de carreras 
puedes recurrir a ellos para apartar a codazos 
a tus rivales, y en los que hay que resolver un 
puzzle puedes recoger y usar armas mientras 
avanzas de un punto a otro en el menor 
tiempo posible. Los robots enemigos y los 
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Moho contiene elementos 
de carrera, skateboard, combate y 
resolución de puzzles al más puro estilo 
Marble Madness 


emplazamientos de las armas son sólo algu- 
nos de los obstáculos que tendrás que supe- 
rar si quieres degustar el sabor de la libertad. 
Al principio, estos niveles parecen bastante 
lineales, pero para prolongar la agonía se ha 
incluido un modo Contrarreloj. 

Moho supone una atrevida apuesta por 
parte de Lost Toys y no deja de ser un emo- 
cionante reto en un mundo plagado de 
secuelas. Aün no se ha anunciado quién va a 
ser el distribuidor, pero seguro que en un 
abrir y cerrar de ojos le salen pretendientes 
de hasta debajo de las piedras. M 


ИНЕ 
"ш! 





EL TAN CACAREADO JUEGO DE PC DE LIONHEAD DA UN PASO ADELANTE 
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lack & White, desarro- 
llado por Lionhead 
Studios y uno de los 
títulos para PC más 

esperados del año, saldrá pronto 

en PlayStation. Descrito como el 
primer RPG de divinidades, su 
inusual planteamiento es fruto 
de la mente del jefazo de Lion- 
head, Peter Molyneux. 

El juego te mete en un papel la 


mar de surrealista: eres uno de los ataqu 





medida que tu fuerza aumente, 
podrás marcarte trucos divinos y 


mu sea 
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es con relámpagos para 


MOLYNEUX MANIA 





«El mundo cambiará segün tu 
actitud, y el argumento se verá 
afectado por tus acciones», dice 








B&W te brinda la oportunidad de ser dios por un día. Compórtate como un energúmeno o haz del mundo un lugar mejor 


eres un Dios malo). Según Moly- 
neux, «lo mejor es que, a medida 
que vas avanzando por el juego, el 


hecho, no hay por qué preocu- 
parse por la calidad de la versión 
PlayStation. «La versión para PC 


numerosos dioses que luchan para 
conseguir devotos en una disputa 
sacrosanta en pro de la populari- 
dad. Cuantos más fieles consigas, 
más poderoso te volverás. A 


impresionar a tu rebaño. Y lo que 
es más emocionante todavía: pue- 
des decidir si vas a ser un dios la 
mar de enrollado o un dios casca- 
rrabias y gruñón. 


Molyneux. La interacción aumenta 
aún más gracias al control que ejer- 
ces sobre tu criatura celestial (una 
criatura bondadosa si eres un Dios 
bueno o una criatura malvada si 


argumento varía según el estado 
de tu mundo artificial, y no a partir 
de un guión preestablecido». 

De la conversión de B&W se 
encargará Krisalis Software y, de 


estaba inspirada en las consolas y 
partimos de esta inspiración.» 
Midas Interactive nos sorprenderá 
con B&W a principios del año que 
viene. M 
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REGRESA EL BEAT'EM UP 


HOMBRES DE NEGRO 





roein, distribuidora del aclamado Tenchu: 
Stealth Assassins, ha conseguido poner sus 
garras en los derechos de la secuela en un 
reciente trato de lo más encarnizado. 

Esta segunda entrega repite en el concepto que ya ini- 
Ciara su predecesor y que lo convirtió en uno de los títu- 
los pioneros en el género del sigilo. En esta ocasión, con- 
trolas a tres guerreros ninja (la mar de flexibles, ellos) en 
su büsqueda por perfeccionar sus dotes de combate, 
estrategia y acecho. Proein pretende mejorar la atmós- 
fera tipo película de serie B que tanto éxito tuvo en la 
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POR QUÉ ME GUSTA 
ABE'S ODDYSEE 


Es verdad: dar forma a un mundo tan complejo y rico 
como el de Oddworld en un juego 2D resulta un tanto 
chocante Pero es que, en este caso, la PlayStation se 
u pequeña. Los fondos prerrenderizados por 
г егап la única forma que Oddworld 
ants encontró para ilustrar el maravilloso 
mundo que había creado. Suerte que la PS2 no tendrá 
las limitaciones técnicas de la PSX, y podremos ver un 
Munch's Oddysee con todo un universo tridimensional... 
"En cualquier caso, no reconocer la grandiosidad de este juego 
fimtar contra toda lógica: un trabajo de diseño único en la 
ora de los videojuegos, unos puzzles magníficos y una IA 
que revolucionó el mundo. Y, ante todo, los personajes más sim- 
páticos que hemos visto en mucho tiempo. Abe's Oddysee fue 
una obra maestra, aun siendo en 2D. Habría que estar loco para 
no darse cuenta de eso. 










Carlos Robles 








Y E 


Perfecciona tus habilidades ninja en la 
secuela de Proein de Tenchu: Stealth Assassins. ;Llegó la 
hora de enfundarse el pijama! 
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primera entrega, echando mano de una lista intermina- 
ble de nuevas misiones, armas y herramientas indudable- 
mente muy ilegales. Para acabar de empaparte en el 
ambiente, tienes una serie de objetivos mültiples en 
cada misión, sesiones de entrenamiento con varios nive- 
les, un modo Historia y personajes rebosantes de habili- 
dades de sigilo y emboscada. Aunque aün no se conoce 
la fecha exacta de lanzamiento, PSMag ya ha podido 
echarle el guante a su director y le ha hecho cantar 

de lo lindo en la sección Proyecto Play de este mes 

(pág. 38). I 


POR QUÉ DETESTO 


ABE'S ODDYSEE 


«¡Uh, que sueño tan raro! ¿Y si hiciera un juego 
con el? Podría crear una compania, meterlo en 
una Play y llamar a todo del mismo modo. 
'Oddworld' estaria bien... Pero ¿por que limitar mi 
creatividad a un único juego? Mejor cinco, si 
Capitulo 1: El protagonista deberá ser simpático. 
caer en gracia y hablar de forma ridicula (no 
vaya a asustar a los niños). ¿Qué más? 

Vale, le pondremos unos renders impresionantes y tam- 

bién... unos malos realmente malos. Como no quiero frus- 

trar a nadie, las vidas serán infinitas, y avanzar no será 

tanto cuestion de habilidad como de tiempo (así no, así 

no, así tampoco, a ver si asi...). Vaya, mola. ¿Qué tipo de 

juego podría ser? Pues... er... hum... bah, tanto da. Lo 

importante es que sea bonito. Calcamos el código de 

cualquier vieja gloria y listo. Capítulo 2...» 


Javier Lourido Estévez 
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Carlos Robles, 


CRITICA DESTRUCTIVA 


CRUZADA CONTRA LA DESINFORMACIÓN 


ue MGS induce al consumo de drogas? Pffff... 
¿Carmageddon induce a la conducción temeraria? 
Bueno, vale... ¿Y Duke Nukem es responsable de la 
mitad de los asesinatos del siglo xx? Sí, segura- 
mente. En los siglos anteriores, los asesinos se inspiraban con 
el рагсћіѕ. Venga, a ver si todavía se puede soltar algo más 
original... 

¡Anda, pues sí! Ahora, con una PS2, puedes controlar los misi- 
les Tomahawk de la armada norteamericana desde casa y des- 
truir países reales como si jugaras a Global Domination. Esta 
«noticia» sobre la «peligrosa potencia» del Emotion Engine me 
llamó especialmente la atención: ¿nadie se ha dado cuenta de 
que el chip de cualquier ordenador actual es igual de «peli- 
groso»? 

Pero, por difícil que parezca, todavía se puede soltar algo más 
imbécil. Hasta ahora, todas las sandeces eran, directa o indirec- 
tamente, contra los videojuegos. Ahora, en cambio, les ha dado 
por hablar a quienes están a favor de ellos... iy son mucho peo- 
res! 

Me estoy refiriendo a la ültima genialidad de los guionistas 
de Al Salir de clase. Que conste que no tengo nada en contra 
—ni a favor— de esta serie, pero... Resulta que cinco chavales, 
sin dinero, sin experiencia, sin kits de desarrollo, y con un orde- 
nador cutre, un lápiz y un papel, ivan a hacer un videojuego! 

Y seguro que lo han acabado en menos de diez capítulos. Esto, 
senores míos, es desinformar al personal. Me parece fantástico 
que se hable de videojuegos desde un punto de vista positivo, 
pero no a la ligera. Desarrollar un juego cuesta años a equipos 
con experiencia que gastan millones en equipos informáticos, 
kits de desarrollo, instalaciones, sueldos... Y luego está la edi- 
ción, el montaje de sonido, el doblaje, la inclusión de textos, la 
maquetación de menús y, especialmente, la distribución, que 
cuesta cientos de millones más. 

Creo que una idea como ésta, expuesta en una serie televi- 
siva, es una verdadera bomba de relojería. Todas las revistas del 
sector recibimos con frecuencia cartas de lectores que quieren 
hacer videojuegos. Nosotros siempre intentamos ser realistas y 
contar las cosas como son, pero sin duda el alcance de una 
serie nacional es mucho mayor. Si el 1% de los espectadores se 
cree que las cosas funcionan así, ya se habrá armado una 
buena... 








Conclusiones: 


1. Si crees que con la paga del fin de semana se hace un juego (o 
toda una serie, si quieres), olvídalo. 


2. Si tienes algo que decir en contra de los videojuegos, primero 
infórmate y luego habla. 


3. Si tienes algo que decir a favor de los videojuegos, primero 
infórmate y luego, por si acaso, vuelve a informarte. Mi 
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El equipo Red Bull-PlayStation en una de las 
pruebas que componen el Raid Gauloises, celebrado en el Tíbet y la 
India durante el mes de mayo 


NO SÓLO DE FÜTBOL VIVE EL HOMBRE 


PLAYSTATION APUESTA 
POR EL DEPORTE NACIONAL 
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uponemos que a estas alturas no hace falta que te digamos 

que PlayStation patrocina la Liga de Campeones (ihistórica la 

de este año!) y la Eurocopa. El afán de PSX por apoyar la 

«riqueza mental» que da el deporte no se limita a las moda- 
lidades que arrastran masas, como el fútbol, sino que también se 
extiende a actividades minoritarias, como lo demuestra el patrocinio 
del catamarán de los aventureros Steve Fosset y Richard Branson. 

Ahora, Sony Computer Entertainment España ha querido darle un sabor 
más local a los patrocinios, atreviéndose con dos iniciativas nacionales y 
muy atractivas. 

Se trata, por un lado, del equipo de competición de deportes de aven- 
tura Red Bull-PlayStation, un grupo de cinco integrantes que llevan más de 
ocho años cosechando éxitos en las diferentes competiciones de esta 
modalidad que se organizan en el ámbito nacional e internacional. Entre 
los títulos que figuran en el currículum del equipo están los de Campeón 
del Mundo de Deportes de Aventura 1998, el de Ganador Absoluto del 
Salomon X-Adventure Valle de Ubaye (Francia, 1999) y el de Primera 
Posición Absoluta en el Campeonato de Deportes Extremos (México, 
1999). Actualmente, el equipo Red Bull-PlayStation participa en la serie 
España/Francia del Salomon World, que terminará en Estados Unidos en 
octubre. 

Y de la aventura a la velocidad, porque PlayStation es una marca estre- 
chamente relacionada con el automovilismo, más concretamente con la 
modalidad Gran Turismo (como ya sabrá cualquiera que disponga de las 
dos joyas de Polyphony). Por lo tanto, nada más natural por parte de Sony 
que patrocinar el Il Campeonato de España de GT, que comenzó el 30 de 
abril en el circuito de Estoril y que terminará el 12 de noviembre en el de 
Montmeló. Además de ser patrocinador oficial del campeonato, 
PlayStation, tendrá presencia como sponsor de uno de los equipos partici- 
pantes, el del Porsche 996 Coupé pilotado por Víctor Fernández y Sa 
Nogueira, del equipo GT Motosport. Mi 
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Cada mes, el doctor Martirio tratará los juegos más 
violentos para PlayStation y diagnosticará el daño físico que 
provocaría una lucha de estas características. Este mes le toca 
a ECW abrir la boca y decir treinta y tres. 
















ECW HARDCORE REVOLUTION 


El movimiento rompe-espaldas de Jerry Lynn, en el que destroza a su 
contrincante dejándole caer horizontalmente sobre sus rodillas, 
resulta especialmente estremecedor. Todo el peso del cuerpo de 
Storm cae sobre Jerry, lo que podría provocar contusiones graves y 
bastante dolorosas. Este movimiento, aliñado con un par de patadas, 
podría hacer que el rival tuviera que pasarse una temporada comien- 
do con una pajita. 





Por si fuera poco, es muy posible que el movimiento rompe-espaldas 
de Jerry no se limitara sólo a eso. El contrincante sufriría, con toda 
seguridad, graves lesiones musculares, nerviosas, discales y de liga- 
mentos. Los golpes recibidos en el rostro podrían ocasionar fracturas 
en la mandíbula, en el tabique nasal y en los pómulos. La sacudida en 
la pelvis que experimenta Jerry Lynn como consecuencia de su movi- 
miento letal le causaría desgarros debido a la fuerza del golpe, por lo 
que sería indispensable recurrir a la cirugía correctiva. Tampoco sería 
sorprendente la ruptura de las arterias principales y hemorragias 
internas, lo que contribuiría a la falta de circulación y, de no descu- 
brirse, requeriría amputaciones. La mayoría de partes del cuerpo 
sufrirían dislocaciones debido a la contorsión. Tales heridas son muy 
dolorosas y pueden acabar en distensiones musculares y fracturas. IM 












NUEVA LARA DE CARNE Y HUESO 


TIENE 16 AÑOS Y SE LLAMA LUCY 
la nueva modelo representará a partir de ahora а la heroína virtual más 
U famosa de todos los tiempos. La modelo que encarnará a Lara en las pre- 

sentaciones de la compañía editora de la saga Tomb Raider (Proein) se 
llama Lucy Clarkson, tiene 16 años (que le han cundido mucho, a juzgar por su 
desarrollado aspecto) y pesa 56 kilos. Nació el 6 julio de 1983 en Yorkshire (Reino 
Jnido), tiene los ojos y el pelo castaño y fue presentada en sociedad en la 
Electronic Entertainment Expo, la feria más importante del sector del videojuego 
y del entretenimiento, más conocida como ЕЗ. La edición de este año que, como 
siempre, tuvo lugar en Los Angeles, se celebró del T! al 13 de mayo y PSMag estuvo 
allí para desvelarte a que vas a jugar durante el próximo año, ya que en ella se 
presentaron más de 2.500 productos de cerca de 500 compañías. Te lo contamos 
en el próximo número. W 


Aun así, nos 
quedamos con la 
voluptuosidad poligonal 
de nuestro ünico amor 
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ted to Jackie Chan are acknowledged. 
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Artes marciales. 
e 


Técnicas de defensa 
y ataque. 

e 
Prácticas periódicas 
con el maestro 
para ayudarle en sus 
misiones profesiona es. Curso completo: 

e 4.990 ptas. 
Clases privadas para (B V.P. estimado). 
principiantes 
y cinturones negros. a = 
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toda la potencia del motor de Tony Hawk, el juego 
tiene el mismo aspecto distintivo que este clásico 
del skate. Sólo que con telarañas. 

El juego te permite rondar por las fachadas de 
los rascacielos de Manhattan corno si estuvie- 
ras en una zona peatonal. Puedes escalar 
cualquier superficie que te apetezca y la 
cámara se inclinará para mostrar una pers- 
pectiva adecuada de tus monerías a 
50 pisos de altura. Efectivamente: no es 
apto para los que tengan vértigo. Como te 
vas a pasar el rato escalando techos, el sigilo 
será, obviamente, lo más importante. Además, 
contarás con una brüjula especial que te ayudará 
a navegar por esta jungla con corazón de hormigón. 

Mientras corras de acá para allá atrapando entre 
tus redes a los malos de la película, dos caracte- 
rísticas concretas te llamarán la atención. Una 
es el sentido arácnido, que es, nada más y nada 
menos, que el parpadeo rojo de la cabeza de 
Parker y que sirve para indicarte que los enemi- 
gos no andan lejos. Y no se queda ahí la cosa, por- 
que también te será útil como guía en los niveles más 
grandes. El otro toque de elegancia es el signo de 
exclamación que aparece encima de la cabeza de 
los esbirros cuando les sorprendes. Muy Metal Gear 
Solid. 

Todas las misiones se basan en los mismos escena- 
rios del cómic, de modo que prepárate para pasearte 
por el Daily Bugle, con la inestimable ayuda del Castiga- 
dor, la Gata Negra, Daredevil y la Antorcha humana. No 
obstante, los obstáculos se te presentarán encarnados 
















Deslizavé, 
arrástrate a gatas 
y trepa para que 


nuestro arácnido amigo Sálve al mundo 


en el Escorpión, el Dr. Octopus, el Rhino, Venom, el 
Hombre Lagarto y (con un poco de suerte) hasta el mis- 
mísimo Duende Verde. No te pierdas nuestra demo 
exclusiva el próximo mes. Bi 





VIRGIN APUESTA POR LOS VIDEOCLUBS 





SUPERPRODUCCIONES EN PLAYSTATION 


AVENTURAS GRÁFICAS PARA LA PEQUEÑA GRAN PANTALLA 


provechando el lanzamiento a 
mediados de mayo de Drácula, 
Virgin ha puesto en marcha 
una interesante campaña des- 
tinada a los clientes de los videoclubs 
que poseen una PlayStation. 

La compañía pretende difundir entre 
este tipo de consumidores aficionados al 
cine, normalmente adultos, que en los 
videojuegos existe un género cercano al 
Séptimo Arte, las aventuras gráficas. Bajo 
esta promoción, bautizada como «Super- 
producciones en PlayStation», Virgin está 
comercializando y alquilando seis títulos de las compa- 
nías Cryo y Microïds: Drácula, Amerzone, Atlantis, 
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INTERACTIVE 
entertainment 


Egipto y Versalles. Para Virgin, la realiza- 
ción y el diseño gráfico de estos títulos 
les proporcionan una categoría compa- 
rable a obras de la gran pantalla, con la 
diferencia de que el desarrollo del argu- 
mento y la acción están en manos del 
jugador. 

Para divulgar esta promoción, Virgin 
cuenta con la ayuda de los distribuido- 
res de vídeo más relevantes de España, 
que son quienes envían a los videoclubs 
el material publicitario de apoyo a la 
campaña. Todo el material responde a 
una estética y concepto similar al utilizado en el cine 
en general. Ж 
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ALERTA MARCACIÓN ICONOS PARA 


POR VIBRACIÓN POR VOZ MENSAJES CORTOS 
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IN UTERO Y UBI SOFT UNEN SUS FUERZA 


EVIL TWIN: CYPRI 


bi Soft ha unido sus fuerzas con In Utero para 

publicar Evil Twin: Cyprien's Chronicles, un 

nuevo juego de acción y aventura en 3D. In 

Utero está llevando a cabo el desarrollo del 
juego, que será publicado en todo el mundo para PlaySta- 
tion2, PC y Dreamcast durante el tercer cuatrimestre de 
este año. 

Los elementos místicos y aterradores de Evil Twin: 
Cyprien's Chronicles tienen su origen en el cine fantástico y 
el estilo gráfico de los cómics contemporáneos. Con una 
música hechizante y unos escenarios originales, el juego se 
dirige principalmente a jugadores de entre 15 y 25 años aficio- 
nados a la fantasía y las aventuras misteriosas. 

Te convertirás en Cyprien, un inocente pero ingenioso 
huérfano de 10 años que ha sido transportado a un mundo de 
ensueño corrompido por una extraordinaria amenaza. Para 
descubrir en qué consiste este peligro deberás viajar por 
escenarios de pesadilla buscando pistas e interactuando con 
otros personajes. También tendrás que enfrentarte a terribles 
criaturas para liberar a otras del malvado control de la ame- 
naza. Será entonces cuando te transformarás en Súper 
Cyprien, el lado guerrero del personaje, y adquirirás poderes 
de combate. Según desvela Ubi Soft, Cyprien, que se conver- 
tirá en uno de los elementos indispensables de su catálogo, 
posee una personalidad ambivalente y te deparará grandes 
sorpresas. 

El gerente de In Utero, Xavier Gonot, ha afirmado que 
«estamos muy contentos de haber podido realizar un pro- 
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N'S CHRONICLES 


EI pequeño Cyprien se prepara 
para enfrentarse a una de las terribles 
criaturas de «la amenaza». ¡Grrrr... qué miedo! 












yecto que ocupa un lugar especial en nuestros 
corazones, porque llevamos mucho tiempo traba- 
jando en él. La calidad del equipo de desarrollo 
de Ubi Soft y su experiencia en márketing pro- 
porcionará a Evil Twin: Cyprien's Chronicles una 
excelente oportunidad de convertirse en un 
éxito internacional». Por su parte, el presi- 
dente de Ubi Soft, Yves Guillemot, ha aña- 
dido que «nuestros equipos e In Utero 

han unido sus conocimientos en gráficos, 
sonido y jugabilidad de alta calidad para desarrollar nuevos 
mundos y conceptos». Mi 





INFOGRAMES PUBLICARÁ EL VIDEOJUEGO EN SEPTIEMBRE 


DUKE NUKEM, DE NUEVO EN MARCHA 


/ 
а 


y s ae سا‎ 


hicas guapas. Muchas y necesitadas de 
ayuda. Este es, grosso modo, el argu- 
mento de Duke Nukem: Planet of the 
Babes, el nuevo título del rey de la 
acción en estado puro. Combates interactivos en 
entornos en 3D de alta resolución, nuevas armas y 
enemigos y una avanzada inteligencia artificial son 
los ingredientes de esta nueva etapa de la heroica 
vida de nuestro protagonista. 

YA La acción se sitúa en la Tierra en un lejano futuro, Los 
9» y extraterrestres han invadido el planeta y han sembrado 
el terror y la anarquía. El principal objetivo de estos 
malvados seres es aniquilar a todos los hombres para 
poder utilizar a las mujeres en su programa de repro- 
ducción. Algunas de ellas logran escapar de sus garras, 
formando la Resistencia Unificada de Mujeres, que ve 
^ a N peligrar su existencia por una nueva y poderosa arma 
А Л e alienígena. Sólo queda una esperanza, y las miembros 
Р j de la Resistencia no lo dudan; necesitan la ayuda del 
2 legendario héroe Duke Nukem, que viaja a ese mundo 
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espacio. La finura no es la marca de la casa... 
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futuro a través de una máquina del tiempo. Duke 
deberá elegir: o ayuda a estas valientes mujeres o los 
niños dejarán de existir y, por lo tanto, la raza humana 
se extinguirá. 

En su importantísima misión, el musculoso héroe 
contará con la ayuda de nuevas armas e instrumentos 
de alta tecnología (lanzagranadas, lanzallamas, máscara 
de gas, teletransportador, gafas de rayos infrarrojos...) 
Además, Duke podrá saltar, escalar, nadar y desplazarse 
con gravedad cero. El juego está compuesto por 24 
detallados niveles; 14 son para un solo jugador, 4 son 
áreas de transición y entrenamiento y 6 son multijuga- 
dor. La nueva aventura de Duke también incluye nuevos 
y peligrosos enemigos, como gorilas, orangutanes y 
chimpancés mutantes y mujeres asesinas, sin que falten 
algunos clásicos, como los policías jabalís (con colmillos 
incluidos) y los Octabrains. Veinticinco secuencias de 
corte cinematográfico desarrollan el hilo argumental 
del juego. ¿Podrás esperar para ver a Don Músculo de 
nuevo en acción? Mi 
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SONY PRESENTA A SANGRE FRÍA Y DESTRUCTION DERBY 


COCHES DESTROZADOS 
Y ESPIAS TORTURADOS 


A PUNTO PARA SALTAR A LA PALESTRA 


| pasado día 13, los chicos de Sony consiguie- 

ron con una tentadora oferta que moviése- 

mos nuestros acomodados traseros hasta 

Londres. La oferta no era otra que la pre- 
sentación en un mismo día y en la capital inglesa de 
dos interesantísimos juegos. El primero de ellos A san- 
gre fría, una aventura gráfica a cargo de los creadores 
de la mejor serie del género en PlayStation, Broken 
Sword. Y el segundo —pero no por ello menos impre- 
sionante— era Destruction Derby Raw, una nueva ver- 
sión de una serie que se ganó el respeto de todos con 
sus dos primeras entregas. 

A estas horas aún deben estar recogiendo nuestras 
babas del Instituto de Arte Contemporáneo, que es 
donde pudimos ver por primera vez en acción A sangre 
fría, una maravilla de la programación de nombre gélido. 
De hecho, hasta que no tengamos en las manos una ver- 
sión completa no podremos deciros si este juego podrá 
estar entre los mejores, pero a primera vista cualidades 
no le faltan. Estuvimos charlando con el equipo de pro- 
gramación, que nos hizo notar —cómo no— todas las 
virtudes de la nueva criatura. A destacar: la iluminación. 
En algunas de las pantallas que pudimos probar había 
hasta dos luces dinámicas y algunas más de estáticas que 
iluminaban al «prota» y proyectaban su sombra en el 
suelo, todo ello en tiempo real. Lástima que no han con- 
seguido que las animaciones avancen a más de 14 frames 
por segundo... Si deseas saber más detalles sobre esta 
prometedora joya, no te pierdas la preview de este mes 
en la página 52. 





Por la tarde, y después de maltratar a nuestro querido 
estómago con comida londinense, nos desplazamos 
hasta el mismo centro de la capital británica para asistir 
a la presentación de Destruction Derby Raw en una 
pequeña discoteca-coctelería. Después de una breve 
introducción (menos mal que hay gente que se da 
cuenta de que lo de los discursitos aburren a todo el 
mundo), nos pusimos manos a la obra. Con el local 
plagado de Plays y la bebida gratis pasamos una estu- 
penda tarde practicando para lo que sería el principal 
evento de la noche; una competición entre todos los 
presentes. 

Correremos un tupido velo sobre nuestro papel 
en el campeonato (sólo decir que fuimos eliminados 
en primera ronda). Menos mal que estaba con 
nosotros Alberto Minaya, director de la revista PSM, 
que ganó con elegancia y sobrada destreza el cam- 
peonato. 

Pero la diversión de la tarde no vino —ünicamente— 
de las abundantes ingestas de alcohol, sino —especial- 
mente— del brillante juego que teníamos delante. 
Destruction Derby, sin ser un juego sublime, supone 
una de la experiencias más divertidas que vas a poder 
experimentar en tu Play durante los próximos meses 
(no te olvides un MultiTap). 

Si tienes algün amigo en este vasto planeta, va a ser 
una de las mejores compras que puedas hacer. Y si 
quieres ir abriendo boca, no dejes de leerte el Proyecto 
Play de este mes, donde conocerás más detalles sobre 





este brutal divertimento de coches y choques. Bl 
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FRU PLAYSTATION 


na vez superados los primeros meses del año 

2000, no sólo hemos podido comprobar que 

el mundo no se acaba sino que, por el contra- 
rio, se ha abierto una nueva era ante nosotros; un 
tiempo de cambios marcados por la tecnología y la 
información. Una nueva era en la que la PlayStation2 
tiene mucho que decir. 

El presidente de Sony Computer Entertainment 
America, Kazuo Hirai, definió en la rueda de prensa pre- 
via a la E3 (Electronic Entertainment Expo) la nueva pla- 
taforma de Sony no como la Play de nueva generación, 
sino como un «sistema de entretenimiento interactivo», 
capaz de redefinir y rediseñar el ocio electrónico 
doméstico. El lanzamiento simultáneo de la PS2 en 
Europa y Norteamérica el próximo día 26 de octubre 
será pues el inicio de esta nueva era, que ya ha comen- 
zado en Japón. 

Sin casi darnos cuenta, el crecimiento espectacular 
de la PlayStation a lo largo de estos cinco años de vida 
ha ido modificando la definición tanto de los videojue- 
gos como de los usuarios. Así, mientras que en el año 
1995 eran pocos los elegidos, fueron más los que vieron 
los videojuegos como una forma de diversión para una 
minoría joven y a menudo calificada de «bichos raros». 
La capacidad integradora de la PS2 en una sola plata- 
forma —juegos, música, cine e Internet— no sólo 
aumentará el nümero potencial de usuarios sino que 
también comportará una modificación de sus perfiles. 
Sony consiguió atraer primero a un püblico juvenil (en 
una segunda etapa se acercó a los más pequeños) y 
ahora con la PlayStation2 se propone acercar y afianzar 
a un sector adulto que ya no ve la nueva consola de 
Sony como un instrumento ünicamente para jugar sino 
como un nuevo equipo de ocio doméstico como lo 
pueden ser la minicadena, el ordenador o el vídeo. 

Actualmente en Estados Unidos hay una Play en uno 
de cada cuatro hogares. En los dos primeros meses 
desde el lanzamiento de la PS2 en Japón se han vendido 
dos millones de unidades y las previsiones mundiales 
de ventas de la compañía son de 10 millones de conso- 
las a finales del año próximo. No hace falta ser vidente 
para saber que la PS2 puede ser la primera consola cali- 
ficada de «electrodoméstico» familiar en todos los 
hogares. Tiempo al tiempo. Bl 
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¿Hay vida después de la muerte? 
¿Realmente tenemos alma? Si es así, 
¿para qué sirve? Y los brujos... ¿existie- 
ron alguna vez? ¿Cuál es nuestra misión 
en la vida? ¿Y en la muerte?... No, no te 
has confundido; estás leyendo 
PlayStation Magazine, no Mas Allá. El 
asunto filosófico viene porque este mes 
puedes ganar Medievil 2, un juego que 
contiene las respuestas a muchas de las 
preguntas que han desvelado tus sueños 
en algún momento de tu vida. 
Descubrirás que tras la muerte volverás 
a la vida hecho un esqueleto, que las 
almas sirven para conseguir armas, que 
los brujos son muy malos y que los héro- 
es no tienen músculos. 
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¿Cómo se llama el huesudo héroe de 
Medievil 2 ? 

|. Zarok 

2. Daniel Fortesque 
3. John Gallowmere 


Un juego Medievil 2 para cada uno 
de los cuarenta ganadores 





Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
0 indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editoria 
2. No existen premios en metálico alternativos 
3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de МС Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Solo se aceptará un cupón po: 
lector 
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El nombre de los ganadores será publicado en 
proximas ediciones de la revista 
La decisión de los jueces será inapelable 
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La participación en estos concursos implica la 
aceptacion de ias normas anteriores 
Developed and Published by Sony Computer 
Entertainment Europe. 

© 2000 Sony Computer Entertainment 
Europe. All Rights Reserved. 
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PS2 SALE DISPARADA COMO UN COHETE 


"ES FANTÁSTICO! 


SONY CREA FUEGOS ARTIFICIALES CON FANTAVISION 


„ SMag jugó a Fantavision en el PlayStation Festival 2000 de este 
S айо (el reportaje completo apareció en PSMag 40) y la verdad 
es que da gusto verlo. Tanto es así, que no hemos podido resis- 
timos a traerte más detalles sobre el petardeo oriental de Sony, 
listo para explotar en PS2 este mes. Lo ha creado la misma gente que estu- 
vo detrás de Ape Escape, o sea que está hecho con verdadera devoción. 

Al golpear las gemas de colores haces que los cohetes exploten en el 
cielo. Si consigues golpear varias consecutivamente lograrás realizar com- 
bos que mejorarán sustancialmente tus explosiones. Cuanto mejor sea el 
combo más impresionantes serán tus fuegos. Se trata de una extraña mez- 
cla de puzzles y acción, y también recuerda ligeramente a Missile Com- 
manden la manera en que debes hacerte con las gemas. Fantavision parece 
dispuesto a demostrarnos la habilidad de PS2 para desplegar castillos de 
fuegos artificiales con suficientes colores y partículas brillantes como para 
abrasarnos las retinas. Esperemos que no quede todo en un barril de pól- 


vora mojada... 
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Fantavision: un juego de PS2 que 
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otro «;Ooooh!» 


Pasa de la tortícolis, de los pies fríos y del dolor de tripas por 
culpa del exceso de Conguitos, y contempla tus propios fuegos 


artificiales desde el sofá de tu casa 
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CHRONO CROSS 


Chrono Trigger, el RPG de viajes en el 
tiempo que Square creó para SNES, 
era tan bueno que no hace mucho 
sacaron una versión con sólo algunas 
mejoras para PlayStation. Y se volvió a 
vender de maravilla. En esta ocasión, 
Chrono Cross retoma la misma histo- 
ria con un nuevo look Quizá no hayan 
invertido tanto tiempo y dinero como 
en Final Fantasy, pero este juego 
representa la vuelta de Square a la 
cálida y conmovedora atmósfera de su 
ültimo producto en 16 bits, y hasta ha 
cosechado una puntuación de 36 sobre 
40 en la revista japonesa Famitsu. M 


Gallop Racer 2000 ce 


| Mobile Suit Gun: Giren's 
Ambition ~ Genealogy of 
Ziün (Bandai) 

DÐ Vagrant Story (Square) 
Biohazard: Gun 
Surv i VOP (Capcom) 
Azito J (Bandai) 


Chrono Cross llega con un original 
sistema de combate basado en la 
resistencia de los luchadores 


MAGICAL DROP F 


TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS 


Dragon Quest VIT (Enix) 


Final Fantasy IX (square) 
Tales Of Eternia (Naco) 
)Super Robot Taisen 
Alpha (Bsnpresto) 

Star Ocean 3 (enix 


mete ser un éxito de ventas gracias al 
culto que arrastra este genero. Ш 


SEIREI-SONGS 
TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 
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Vagrant Story (Square) 


Enix lo define como una aventura de 
acción musical, y no es una mala des- 
cripción. A primera vista la idea es pare- 
cida a la de PaRappa The Rappa y Um 
Jammer Lammy, ver como tu adversario 
interpreta un ritmo y después repetirlo 
para ir avanzando en la historia. Cada 
una de tus interpretaciones es eva- 
luada, y si consigues una calificación de 
«Great!» podrás acceder a una pantalla 
adicional en la que tienes un tiempo 
extra para componer tu propia música y 
ganarte unos puntillos. Aunque podría 
muy bien ser que la burbuja de los jue- 
gos de müsica, ritmo y karaoke estu- 
von руло de ¿mais ino? - 


Valkyrie Prof ile (enix 
Gran Turismo 2 (sce) 
Final Fantasy VIII «sco 
Poplocrois Story II sco 


Seirei-Songs: resulta sorprendente el 
` gusto de los japoneses por los juegos 


de rítmicos tamborileos 





NINJA X SE IVIUEVE 
SIGILOSO POR LOS 
CALLEJONES DEL BARRIO 
MÁS TECNOLÓGICO DE 
TOKIO Y ENVÍA LAS 
ÚLTIMAS VERDADES Y 
MENTIRAS A PSMag... 


lanzamiento europeo. 


pero fue necesario esperar mucho 


Se acaba de anunciar el lanzamiento de Star Ocean 
Зрага PS2 De hecho, SO:TSS ya salió en Japón en 
tiempo hasta su 


julio de 1998, 
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Ninja X el nue i ri ! 


EL MOTOR DE LAS EMOCIONES 


a calidad de gráficos de los juegos que se 
L. vieron en el Festival PS2 fue tal que resulta 

fácil pasar por alto las promesas de mayo- 
res cotas de implicación e interactividad previas a 
su lanzamiento pero, ¿cuál acabará siendo el com- 
bustible del motor Emotion? 

Puede que los Tamagotchi hayan pasado a mejor 
vida, pero los juegos de crianza siguen teniendo éxito 
en Japón. Fíjate, por ejemplo, en el éxito de ventas de 
la saga Monster Farm para PlayStation. En este juego 
eres el encargado de un establo de monstruos, y 
debes criarlos, entrenarlos, enviarlos a erráticas bús- 
quedas para conseguir nuevos tesoros y, a continua- 
ción, utilizar tus mejores ejemplares para desafiar a 
un combate de gladiadores a los monstruos rivales 
que han criado tus amigos. Un año después de su lan- 
zamiento, Monster Farm 2 sigue siendo uno de los 
juegos favoritos de la nación nipona. 

La idea que se esconde detrás de los juegos de 
crianza es que cuanto más se le permita al jugador 
moldear un mundo a su gusto y percibir la influencia 
de sus decisiones con el paso del tiempo, más se 
implicará en el juego. De hecho, la partida se con- 
vierte en un reflejo de su propia personalidad. Por 
pasajera que parezca, este ninja está convencido de 
que merece la pena ver cómo evoluciona la moda de 
los juegos de crianza... M 





PRIMAL IMAGE 
(ATLUS) 


Si eres de los que pensaste que todo el revuelo con los pezones 
pixelados de la Srta. Croft se había salido de madre, espera a ver 
la que se arma con Primal Image. Este rancio simulador de PS2 
para viejos verdes te permite hacer posar a jovencitas modelos 
generadas por ordenador para 

después tomar instantáneas 

desde, digamos, ángulos «estéti- 

cos». Hay una amplia oferta de 

parajes exóticos que sirven de 

telon de fondo y puedes hasta 

vestir a las modelos con la ropa 

que prefieras. No esperes ver 

llegar este juego por estas lares 

en un futuro proximo. M 
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rotring y los plastidecor.. Y de muestra, un botón de Manel Ríos que nos envía esta ilustre joya del octavo arte para demostrar que no todo en esta vida se hace por 


interés ni por puro deseo material... 
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LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANTIZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCI 
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OBSERVACIONES: 


WARTHOG PROMETE 
LLEVARTE A DONDE 
NINGUN TREKKIE 
ESTUVO ANTES... 










CARACTERÍSTICAS 





Combate espacial 





Proein 


Warthog 


Septiembre 


— —— An — — س‎ - — — — —— — ea 


DISEÑO: 





8 
















Las profundidades estigias del Cuadrante Alfa. 


Que no se te olvide: en el espacio, nadie oirá tus láseres... 


FECHA ESTELAR 54211. 82... 


Los hechos narrados en 
Star Trek: Invasion! 
transcurren aproxima- 
damente cinco afios 
antes de All Good 
Things, el último episo- 
dio de Star Trek: La 
nueva generación. Asi 
pues, el juego coincide 
temporalmente con los 
episodios de Star Trek: 
Voyager y Deep Space 
Nine, A menos, claro 
está, que suscribas las 
teorías de muchos trek- 
kies que afirman, con 
argumentos algo dudo- 
sos, que las fechas este- 
lares son aleatorias y 


que a menudo no son 
secuenciales ni tan 
siquiera en los episodios 
individuales. 

De acuerdo con la 
página 11 del Manual de 
Informes Técnicos de la 
Federación, «el 4 de 
diciembre de 2230, a las 
12 del mediodía según el 
meridiano de Greeen- 
wich terrano, la Federa- 
ción Unida de Planetas 
adoptó la fecha estelar 
como medida universal 
de tiempo. Las fechas 
estelares se basan en el 
ciclo de resplandor 
máximo de una estrella 


Variable Cepheid | ila- 
mada Fomalhaut-A, 
situada dentro de los 
límites de la Federa- 
ción». 

Seguramente estarás 
demasiado ocupado 
jugando a juegos de alu- 
cine como para preocu- 
parte por memeces asi, 
pero eso no quita que, 
de momento, Star Trek: 
Invasion! pinte muy 
prometedor. Con un 
poco de suerte podrás 
echarle el guante a una 
copia en menos de 180 
fechas estelares. Más o 
menos, vaya. 
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iario de a bordo de PSMag. Fecha este- 
lar 54211.82. Los Borg vuelven a la 
carga, amenazando de nuevo la exis- 
tencia de la humanidad. En un intento 
desesperado para subyugarlos, la Flota Estelar ha 
encargado una nueva nave de ataque tipo Valky- 
rie, disehada exclusivamente para combates a 
corta distancia. PSMag se puso en contacto con 
Haydn Dalton, diseñador jefe del USS Warthog, 
para que nos hablara de sus planes para Star Trek: 
Invasion! y de las aproximadamente 30 misiones 
que contiene el juego. 

«Es un juego de combate espacial de ritmo rápido 
tipo arcade basado en los personajes e historias de 
La nueva generacion», empieza a contar Haydn. «En 
el juego tu personaje es Cooper, un soldado que 
acaba de ser reclutado, junto con muchos otros, para 
que entre a formar parte del grupo de asalto Valkyrie 
del Escuadrón Rojo, la punta de lanza contra la nueva 
amenaza Borg » Un argumento que probablemente 
te sonará bastante factible y farniliar, si eres trekkiea 
tiempo parcial. Pero es posible que los seguidores 
más acérrimos se queden descolocados con las refe- 
rencias a Valkyrie puesto que, como muchas caracte- 
rísticas del juego, son únicas en el cuadrante PlaySta- 
tion del universo Star Trek 

Valkyrie es el nombre que recibe la pequeña 
nave de ataque de la Federación que pilotas en el 
juego. Su inclusión responde al propósito de aumen- 
tar la velocidad de la jugabilidad y mejorar los ele- 
mentos de combate naval de Invasion. No es que 
parezca muy propio de Star Trek ¿verdad? No obs- 
tante, las buenas noticias son que Paramount Stu- 
dios (creadores de la serie de televisión) han supervi- 
sado todos los pasos de Warthog, de modo que 
todo lo que aparece en el juego puede considerarse 
auténtico, incluida la fecha estelar en la que tienen 
lugar los acontecimientos e incluso una especie 
totalmente nueva, conocida como KamJahtae 

«Se trata de una antigua raza con un gran chip en 
los hombros» puntualiza Haydn. «Miden entre 270 y 


«Los Paramount Studios han supervisado cada uno de los pasos de Warthog» 
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2'45 cm de alto, son muyfuertes y leales a su lider hasta 
la muerte. Se desplazan en grupo y tienen un historial : 
plagado de victorias a sus espaldas» Muy bien, pero. | 
¿quién habia oido hablar de ellos antes? i 

Por descontado, Invasion!tendra muchisimos 
elernentos conocidos por los fans de Star Trek, inclui- ' 
das las voces de los actores Patrick Stewart y Michael 
Dorn (en la versión en inglés), cuyos personajes Jean 
Luc Picard y Worf aparecen en el juego. Mejor será que 
estés listo para repasarte las naves más mernorables, 
como los P3jaros de Guerra rornulanos y los Pájaros de 
Presa de los Klingon. Estas gigantescas naves espaciales, 
entre las que se incluye la inevitable USS Enterprise, no 
ofrecen sólo un telon de fondo imponente para tus 
escarceos aéreos, sino que a menudo también desem- 
peñan un papel en las misiones. Puede que te toque 
formar parte de un escuadron que intenta proteger a 
una de ellas o que tengas que organizar un ataque en 
su contra. En cualquier caso, ofrecen un interesante 
cambio de punto de vista respecto a las rnisiones tra- 
dicionales 

«La lA de los enemigos y de tus compañeros de 
escuadrón es genial. A veces puedes contemplar cómo 
uno de tus companeros Valkyrie le sigue la pista a un 
enemigo y cambia de armamento para lograr la rnayor 
eficacia. Si consigue cargárselo, a veces se jacta y se 
marca una acrobacia», explica Haydn, quien, obvia- 
mente, empieza a tener madera de trekkie, a pesar de 
que antes no trabajaba en este proyecto 

¿Cuál es el logro que más enorgullece al equipo de 
desarrollo de Invasion? Haydn no lo duda ni un ins- 
tante: el motor de gráficos, que puede conseguir reunir 
en pantalla entre 20 y 30 naves a la vez. «Para PlaySta- 
tion es increíble», alardea. Por lo que se desprende de 
todos los poros de este juego, parece ser que estamos 
ante un producto hecho con todo el cariño en todos 
los aspectos. Incluso se rumorea que probablemente 
una o dos de las naves disenadas para el juego aparez- 
can en los futuros episodios de Star Trek Cuando lle- 
gue el momento, acuérdate de que tú ya las habias 
visto antes. Y sobre todo, dónde las viste Bil 


" A y FEES 


;Ohhhhhh! ¡Agárrate que vienen 


curvas! La nueva nave Valkyrie de 
Invasion!, rauda y veloz, permite todo 
tipo de maniobras aplastaBorgs 
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¿Te gustan las páginas Web? bate una vuelta por Activision 
(www. activision.com), la distribuidora inglesa, Warthog [www.warthog.co.uk) o 
Star Trek (www.startrek.com) para enterarte de las noticias más fresquitas 
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Haydn habia trabajado ante- 
riormente en clásicos como 
Double Dragon. Operation 

Wolf, Assassin ¥: рог 

supuesto, Daffy Duck Goes to 
Hollywood 


Aunque aparentemente no habia 
prestado atención alguna a 
las entregas de Colony Wars. 
Haydn afirma que sus únicas 
influencias fueron Omega 
Boost  R-Tupe, Es de suponer 
que la serie televisiva de 
Star Trek también ha tenido 
algo que ver en esta historia 


MAS INFORMACIÓN 


PAGINA WEB: | www. warthog.co.uk 
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¡Cuidado! Los seguidores de 
la cosmología de Voyager (de la 
que Invasion! forma parte) podrian 
enterarse de cosas acerca de 
Janeway, Tuvok y Torres que no 
les gustará saber... 
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OBSERVACIONES: 
LA PATRULLA X 
ADQUIERE OTRA 
DIMENSIÓN AL INICIAR 
SU NUEVA ANDADURA 
EN LA GRIS 









CARACTERÍSTICAS: 
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FABRICANTE: 
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uizá estén aburridos de enfrentarse a 
(^ (os abueletes de Street Fighter, o 
quizá sólo sientan la necesidad de 
hacer algo que no sea en 2D. Sea cual 
sea la razón, la Patrulla X se està preparando 
para librar una batalla más en PlayStation con 
unas 3D de ensueño, cortesía de Paradox y Acti- 
vision. P5Mag habló con Jay Halderman, pro- 
ductor de X-Men: Mutant Academy para sonsa- 
carle sobre lo que, segün él, será el mejor juego 
de la Patrulla X hasta el momento. 

Jay empieza su relato. «Con X-Men: Mutant 
Academy, es la primera vez que la Patrulla X estará 
en un juego en 3D. Se trata de un juego de lucha 
con un montón de acción al estilo de los superhé- 
roes, montañas de efectos especiales y unos 
entornos muy atrayentes, todo basado en la archi- 
conocida Patrulla X > Esto, explica Jay, hace de 
Mutant Academy un producto mucho más fiel a la 
Patrulla X que los juegos del tipo X-Men Vs Street 
Fighter Ex, en que estos héroes del cómic son 
poco rnás que artistas invitados en el juego de 
otro 

En el juego aparecerán no menos de 
diez miembros de la Patrulla, cada uno con varios 
trajes distintos (incluidos los supertrapitos que 
lucen en la nueva pelicula). Jay se apresura a seña- 
lar. «hay un montón de diferencias en lo que a per- 
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EI aspecto de los movimientos es mucho mejor en 3D, 
especialmente cuando la cámara gira 
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sonajes se refiere. Para hacer justicia a los cómics | 
todos tienen una altura, peso y habilidades distin- — | 
tas». Por no mencionar las garras, las lenguas vene- | 
nosas, los láseres y algún que otro poder psíquico 
Mutant Academy quizá sólo cuente con diez | 
luchadores, pero es tan variado como cualquier | 
otro beat 'em up. Incluso podrás elevar la lucha | 
a los cielos con movimientos de combate 
aéreo, que Jay compara con los de la secuencia 
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Lobezno (Wolverine) tiene un 


«Un j juego de lucha en 3D con un montó 
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de entrenamiento en The Matrix. De primera. 
Todos los escenarios de combate, 
desde la Zona Azul de la Luna a Nueva York 
Bajo el Ataque del Centinela o la Cubierta del 
Heliotransportador de S.H.IE.L.D, están basa- 
dos en las famosas localizaciones de la histo- 
rias de la Patrulla X y el juego cuenta incluso 
con algunos escenarios interactivos. «Hemos 
trabajado muy duro para representar esos luga- 
res de forma realista y hemos recogido todos 
los datos posibles para trasladar a los jugadores 
a esos emplazamientos», explica Jay. «El uni- 
verso Marvel es un componente clave del 
atractivo de la Patrulla X.» En este punto, Jay 
empezó a murmurar algo sobre estar enamo- 
rado del personaje de Tormenta, pero nos hizo 
prometer que no le contaríamos nada a su 
mujer. Cosa que no hemos hecho 
Todavía. Bi 
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montón de movimientos especiales bastante 
salvajes [que Ciclope acaba de prohar en sus 
propias carnes) 









PERFIL 


Activision 


Jay Halderman 
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TRAYECTORIA: ; Jay Һә trabaJado en varios 

títulos de Activision. entre 
los que se incluyen Apo- 

| calypse, Asteroids, Pitfall 
JP у Wu Tang 


— ——À— M —À— — n +. t LA mas 4. 


INFLUENCIAS: 





Las influencias de Jay inclu- 
уеп, obviamente, los cómics 
de La Patrulla X y la peli- 

| cula X-Men, que se estrenará 
en Julio en Estados Unidos y 
que ha SEE Bryan Singer 
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OBSERVACIONES: 


¿METAL GEAR SOLID 
EN UN TREN DE ALTA 
VELOCIDAD, PERO CON 
TUFILLO A RESIDENT 
EVIL? SÍ, HIJO, SÍ... 
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DISTRIBUIDOR: 


Sugar 2 Rockets 
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Bienvenido al universo del teniente 
de las Fuerzas Armadas estadounidenses, Jack 
Morton. Rápido, duro y posiblemente algo asus- 
tado... 


m eguro que ya estás enterado: el mundo 
— 


està lleno de secuelas. Simuladores de 
carreras, juegos de rol, títulos deporti- 
vos, historias de terror de superviven- 


FECHA DE ~ ült Imo trimestre cia... Es cierto, la moda actual por las continuacio- 
LANZAMIENTO: | da 2000 nes está generando algunos juegos de primera. 

| эси | Aun así, ¿no estás deseoso de conocer nuevos 
BOCETO: "LA 
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Como dirían los grandes filósofos: «¡chúpate esa». Los 


terroristas van cargaditos de cultura.. 


MÁS DIFÍCIL TODAVÍA | 16 
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héroes, ambientaciones у juegos sin un numerito 
detrás del nombre? 

Pues bienvenidos a Chase The Express Los padres 
de esta nueva criatura son Sugar & Rockets, el 
equipo de desarrollo de las oficinas de Sony en 
Japón. Se trata de un juego de aventura/acción en 
3D construido con un montón de elementos: la 
OTAN, embajadores franceses, terrorismo, secues- 
tros, un tren de alta velocidad, ciudades de países 
del Este.. Bueno, mejor será que dejemos que el pro- 
ductor del juego, Koji Tada, tome la palabra 

«La acción de Chase the Express transcurre en 
Europa y el personaje principal, el teniente de las 
Fuerzas Aéreas de Estados Unidos, Jack Morton, per- 
tenece a la OTAN» explica Koji Tada en una entre- 
vista con PSMag en el edificio Sumitomo Nakano- 


Es oficial: los europeos que el juego sea un | Sakaue de Sony en Tokio. «El embajador francés está 
superan a los mejores poco más difícil. | en un tren que asaltan unos terroristas. Morton tiene 
jugadoresjaponesesen Supongo que entre | que rescatarle.» 
los juegos de aventura. Europa y Japón hay | ¿Metar Gear en el tren de las 7. 35 con destino а 
Al igual que el último diferencias en las habi- | Valladolid? Algo así, aunque mejor será que os pon- 
Resi, cuya dificultadse lidades de los jugado- | gamos al día con algunos antecedentes. El tren en 
aumentó para su lanza- res con los títulos de | cuestión es el Blue Harvest, un expreso de alta velo- 
miento en Europa, acción. Por lo que yo | cidad creado por la OTAN y el sueño dorado de 
parece que vana sé, la mitad de la gente cualquier coleccionista de billetes de tren. Se diseñó 
«endurecer» Chase puede pasarse Resi- | para transportar refugiados políticos hasta zonas 
The Express por estas dent Evily la otra seguras, pero su primera misión es llevar al embaja- 
lindes. mitad no. Hay un gran ^ Supongo que eso es lo | dor francés y a su farnilia desde San Petersburgo a 
«Aün estamos conla abismo entre los que que les gusta a los París. Con tanto guardia armado, agente secreto e 
traducción» explica son buenos y los que europeos.» | incluso escoltas en helicóptero, todo parece estu- 
Koji. «También cambia- по lo son, Hejugadoa ¿En resumen? Akiha- pendo hasta que llegan a la frontera con Ucrania 
remos las configuracio- juegos de acción euro- Бага, iven y échanos Ataque terrorista y captura del embajador y su fami- 
nes de los botones. Y sí, peos y los encontré una partida si te atre- lía al canto, además de algunas minucias (un alijo de 
posiblemente haremos bastante difíciles. ves! | cabezas nucleares, por ejemplo.) 
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parece a La Jungla de Cristal y a una de las películas de S 


n Seaga 
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Chase The 
Express no presenta 
cortes entre escenas: unos 
suaves travellings siguen a 
Jack, al más puro estilo de 
Uno de los nuestros 


¿Tienes claustrofobia? no te preo- 
cupes, porque te tienes que subir al techo del tren 
para realizar varios minijuegos. Prepárate para 
saltar... 


«Básicamente, Chase The Express es un Juego de. . 
aventuras» añade Koji. «Hay algunos elementos de 
puzzle, pero la mayoría es una aventura. Hay un mon- 
tón de enemigos que cargarte, pero el juego se cen- 
tra en cuanta gente puedes rescatar. Dependiendo de 
la cantidad, la trama se ramifica en diferentes histo- 
rias. Hay 16 vagones en el tren. Empiezas en el 
décimo, pero tienes que retroceder hasta el primer 
vagón, en el que han colocado una bomba. También 
encontraras otros trenes que te alcanzan y una forta- 
leza enemiga Hay un montón de líneas argumentales 
posibles, de modo que puedes jugar una y otra vez» 
Sin duda, teniendo en cuenta que hay siete finales 
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KoJi Тэдэ | 





potenciales. El Blue Harvest viaja a traves de 30 ciu- 

dades y 12 países europeos, y durante el trayecto tie- careo: Productor | 
nes que saltar, deslizarte de forma sigilosa y disparar a 

diestro y siniestro. Abundan los puzzles y hay un TRAYECTORIA: | koji trabaja en Sugsr 4 Roc- 


montón de minijuegos 

«Hay un juego en el que tienes que disparar a heli- 
copteros que vuelan encima del tren» confiesa Ко)! 
«Y otro en el que tienes que ir saltando de un vagón a 
otro. Además, cuando localizas la bomba, tienes que 
utilizar la información que has ido recogiendo a lo 
largo del juego para desactivarla Esperamos que 
también os seduzca como película de acción» 

Y eso es exactamente lo que parece. Tal y como 
admite Koji, Chase The Express se parece a «La Jungla 
de Cristal y a una de las películas de Steven Seagal 
cuyo nombre no recuerdo [Alerta Máxima 2)». Con 
unos decorados minimos se consigue una sensación 
de claustrofobia muy realista y, aunque no se trata de 
Resi, podemos entender a la perfección por qué 
llegó a los primeros puestos de las listas en Japón 

«En lo alto del tren, todo está en poligonos», 
revela Koji. «Sin embargo, en el interior, hemos usa- 
do una nueva técnica en que el fondo está formado 
por una ilustración circular generada por ordenador, 
para que no se pierda la sensación de 3D con el movi- 
miento. No son poligonos pero lo parecen» - 


En el último trimestre de este año, P5Mag gritará El tipo de la izquierda es el productor ejecutivo de Chase The 
«pasajeros, al tren» E Express, Yasuyuki Hasebe. ¿Entiendes ahora por qué Tada le sigue el rollo? 


| 
| 
kets, que ha elaborado nte- | 
riormente Kurushi y Pet In TV | 
| 
| 
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INFLUENCIAS: | Como уэ ha declarado en la 
entrevista, las principales 
influencias en Chase The 
Express provienen del cine, 
más concretamente de ciertas 
pelis de acción protagoniza- 
das por los señores Willis y 
seagal... 
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MAS INFORMACIÓN | 


PAGINA WEB: 





cuyo nombre no recuerdo...» 


Fotografias: Martin Burton 
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OBSERVACIONES: 

SONY VUELVE A LA 
CARGA CON SU 
PANDILLA 
DESTROZACOCHES... 


CARACTERÍSTICAS 


Chatarr 


^em up 


FABRICANTE: | Studio JJ 
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FECHA DE 


LanzantenTo: | Julio 
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DESTRUCTION 
DERBY 2: 
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¡Los amos de la pista! En total hay 31 circuitos, con algunos 


escenarios especiales como alcantarillas o aparcamientos de varios pisos 





La esperanza de vida de 
este título ha subido gra- 
cias a la inclusión de 
modos nuevos como «Pasa 
la bomba» o «Asalto». Nick 
Koufou nos los cuenta. «La 
idea es conservar la bomba 
tanto tiempo como sea 
posible y al final, antes de 
que explote, pasársela a 
otro coche chocando con- 
tra el. El tiempo durante el 
que conservas la bomba en 
tu poder determina el 
nümero de puntos que 
recibes. Además, los juga- 
dores pueden modificar el 
numero de bombas, la lon- 
gitud de la mecha y los 


LOS BOMBEROS - 


OC EET. q 
efectos destructivos. El 
modo Asalto requiere pro- 
teger y ayudar a un coche 
que forma equipo contigo 
para llegar al final de una 
carrera; en este caso, te 
enfrentas con otras parejas 
de vehículos que también 
intentan llegar al final.» 


Un piloto se encarga de 
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cerrar el paso a los demás 
mientras que el otro se 
pelea por el primer puesto; 
es la fórmula perfecta 
para generar un gran caos 
y numerosas recrimina- 
ciones en el modo multi- 
jugador. 
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repeticiones será tan buena como en el juego 
anterior. Podrás ver un montón de «piñazos» 
fantásticos 


ntes de Driver, antes de Carmaged- 
A Ñ dony antes de los choques de Colin 

McRae, existió... iDestruction Derby! 

En los albores de la PlayStation, si 
querías violencia y motores a la vez, sólo tenías 
este titulo a tu disposición. Métete en un coche 
bien potente y ajústate el cinturón de seguridad, 
entra con aire inocente en un circuito lleno de 
paletos gritones, pulsa (€) y observa cómo tu 


‚ vehículo se sumerge en una orgía de choques 


como no tenía lugar desde que un trailer cargado 
de huevos acabó empotrándose contra la torre 
de piezas Lego más alta del mundo... 

El objetivo del juego era sencillo: pura supervi- 
vencia. Olvídate de las banderitas a cuadros; aquí 
habia que ganar puntos a base de destrozar a los 
demás vehículos, y el ganador era el coche que más 
resistía Era todo muy divertido, pero hace ya cuatro 
años de eso. Destruction Derby 2 recibió un 9/10 en 
el primerísimo numero de PSMag, y Reflections, la 
empresa que desarrolló el videojuego original, se 
dedico a producir unas pocas versiones Driver más 

Sin embargo, los hay que todavía quieren más 
violencia desenfrenada al volante. Así que Studio 33, 
con el respaldo de Sony, ha adoptado la fórmula, ha 
adquirido la licencia y prepara el lanzamiento de 
otro titulo, Destruction Derby Raw. ¿Por qué ahora? 
Nick Koufou, de Studio 33, nos lo explica: «Podría- 
mos haber continuado sacando una nueva versión 
de Destruction Derby cada año, introduciendo unos 
pocos carnbios cada vez. Pero no se trata de un 
simulador de fütbol, donde un cambio en los equi- 
pos justifica el lanzamiento de una secuela. Por eso 
decidimos abandonar la serie durante un tiempo, 
hasta que nos sintiéramos capaces de sacar un 
título que supusiera un verdadero avance» 

¿Qué es lo que convierte a Destruction Derby 
Raw en un verdadero avance? Nick nos dice: «La 
innovación más importante es, seguramente, el 
nuevo modo para cuatro jugadores Esta novedad 
habría sido imposible hasta hace muy poco, pero 
ahora nuestros programadores pueden exprimir al 


«Decidimos abandonar la serie hasta que nos sintiéramos capaces de sacar un título que supu 
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DE Los ens CREADORES DE 


¡Ay, esas. playstation 


pistas! Se incluyen 
varios niveles distintos, 
 ealtos de nivel, cruces 
de carriles y saltos de. x 
un саг а ou з 


máximo las posibilidades de la PlaySta- y 
tion». La acción para cuatro jugadores, 7 ooo 
con pantalla partida, puede hacer triun- 
far a DDR Antes, las partidas individua- 
les perdían gas una vez que los choques 
dejaban de ser novedosos. Pero la ale- лаг Wa MOS a f 
ería desaforada ante este frenesí des- | PERFIL : x I Biker: xiom - 
tructivo es mucho mayor cuando pue- i 
des compartirla con unos cuantos ami- 
gos entusiasmados y chillones cre 
No obstante, en Studio 33 no JOQ 
quieren que DDR se limite a la categoria 
de «juego para las reuniones entre ami- 
gos». También puedes jugar solo eli- NOMBRE : Nick Koufou 9; 
giendo entre una gran variedad de | 
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coches seudorealistas y, si consigues CARGO: Director de equipo 2s » ы | H 
llegar al final de una prueba, puedes | і | 2 

destinar los prernios a mejorar el trasto TRAYECTORIA: Озон DIO У: 

que te ha quedado por vehículo. ¿Quie- Retina y Foraula 1 °99 [e] 

res resultar más destructivo en las dis- e 


tancias cortas? Guarda algunos puntos 
para el Superagarre (Extra grip) 


El equipo de desarrollo tarnbien se | >> 
està esforzando al máximo con el INFLUENCIAS: eid: M ues I 
2 [ i n e , 
nuevo motor de gráficos que, segun Rios Roten 4; Do VEINS) Tony YN j 
dicen, es capaz de crear vuelcos y vol- Hawk's Skateboarding Ё y. 


teretas espectaculares. De momento 
los coches pueden chocar contra barre- 
ras, neumáticos, barriles, conos y cual- 
quier cosa que se cruce en su camino 
Por último, cual fotografo descarriado, 
podrás contemplar el rapido deterioro 
de tu coche cuando los neurnáticos MAS INFORMACIÓN 
empiezan a desinflarse, el motor no 

para de perder aceite, se prende fuego PAGINA WEB: 





„ COOL BOARDERS 2 
CRASH BANDICOOT < 
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en el interior y las piezas de la carroce- GRARD THEFT AUTO • 
RIDGE RACER TYPE 4 
ria van cavendo como moscas. Tal SPYRO THE DRAGON 
м » WIPEOUT 3 
como advierte Nick, «al final, cuando el Y MUCHOS MÁS. 


coche está destrozado, no quedará ni 
rastro del chasis y sólo se vera el arma- 
zón». Prepárate para un buen subidón 
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OBSERVACIONES: 


NO PUEDES USAR 
RADARES, RIFLES NI 
FOTOGRAFIAS DE 
RECONOCIMIENTO: 
SOLO TU SIGILO Y TU 
ASTUCIA. MADRE 
MIA... 




























Hay tantas formas posibles de 


enfrentarse a una misma situación que 





PSMag ha estado persiguiendo a Takuma Endo 
director de las dos entregas de Tenchu con la inten- 
ción de descubrir lo que han planeado en su ргӧхігпо 
simulador de ninjas para PlayStation. «Será mayor, con 
mapas mas detallados; los ninjas podrán hacer más 
cosas, como nadar, esconder cadáveres y robar las 


| ntará r acción con armas 
GENERO: | Sigilo a нне йш 
| ntes de la aparición de Tenchu: Stealth 
FABRICANTE: | Ácquire | À Ñ Assassins, los ninjas de los videojuegos 
A | no se diferenciaban mucho de un 
FECHA DE Junio | camorrista callejero, por lo menos еп 
LANZAMIENTO: M | ! ! 
| cuantoamétodos de combate. Siempre iban 
Ce ркан; | enmascarados y de vez en cuando podías verlos 
| lanzando estrellas shaken, pero ahí se acababa 
toda semejanza con los ninjas reales. La edición de 
| Tenchu, allà por 1998, intentaba devolver el orgu- 
llo perdido a estos místicos asesinos del Japón, que 
| tan mal han retratado algunos títulos como Sha- 
| dow Of Darkness o la limitada Rising Zan: The 
жү. 0: | Samurai Gunman. 
| 
| 


Sucedió en La amenaza fantasma, sucedió en Tomb Raider y sucederá 
en Tenchu: Ayame está mucho más joven que en la primera parte 


а a Ë posesiones de los enemigos muertos. También habra 

SOLO EN JAPON (EN PRINCIPIO) ! un arsenal compuesto por 20 armas distintas, entre 
=> —n las cuales hay flechas explosivas, un tubo para respirar 

Misión bajo el agua, una cerbatana y, evidentemente, las clá- 
imposible. M sicas estrellas metálicas y los parios » Asi empieza 
UE el AEN Takuma, que acaba su detalladisima relación con «una 
editor de misiones larga lista de enemigos y jefes, cuya lA se ha perfec- 
J de Tenchu £ para cionado, y todo tipo de dificultades nuevas que obli- 
М و‎ Уд garán a los Jugadores a actuar con total sigilo» 


niveles con la 
LENS U ЕС mentalidad de El honorable Takuma, maestro en eufemismos, 
entiende por dificultades nuevas el que varias de las 


——„— 


Después del éxito que tuvo 
Tenchu en Japón, se 
publicó una edición espe- 
cial que incluía un editor 
de misiones. Esta opción se 
hizo tan popular que 
acabó comercializándose 





un ninja 
un disco con 100 misiones 





70% 


«En Tenchu 2, difícilme 





creadas por los jugadores. 
LA que te da envidia? 
Pues no te preocupes, por- 
que en Tenchu 2 se incluirá 
una versión actualizada de 
este editor de niveles, y 
PSMag, que ha tenido en 
sus manos una versión pre- 
liminar, está en condicio- 
nes de informarte de que 


montar los niveles es tan 
fácil como construir casi- 
tas con un Lego. Te limitas 
a arrastrar, soltar y girar 
los objetos que eliges en 
una paleta a partir de la 
cual vas creando los 
mapas. Luego los llenas de 
personajes utilizando el 
mismo sistema, y al cabo 





nte vivirás dos veces la misma experiencia...» 
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de unos segundos puedes 
poner a prueba tu crea- 
ción. Es posible guardar los 
niveles que has creado en 
una tarjeta de memoria, y 
Takuma espera que los 
jugadores, con la ayuda de 
la PS2, puedan intercam- 
biar sus misiones a través 
de Internet. 
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misiones del original, que se desarrollaban de noche y 
en calles estrechas, hayan sido sustituidas por misio- 
nes diurnas en espacios abiertos. Si alguna vez has 
intentado esconderte en medio de un campo sin 
árboles y vestido con tu pijama a rayas, entenderás 
dónde estriba la dificultad de los nuevos niveles 

En esta secuela (que, de hecho, no es una continua- 
ción de la historia, sino que se sitúa en un momento 
anterior al de la original) vuelven a aparecer los ninjas 
Rikimaru y Ayame. pero lo bueno es que ahora cada 
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Los jefes son 
muy peligrosos, 
pero a veces 
puedes cargártelos 
con ayuda de una 
maniobra de 
acecho 


uno tiene su propia trama, con lo que puedes termi- 
nar el juego interpretando los dos papeles. Hemos 
oido rumores sobre la inclusión de un tercer perso- 
naje jugable, pero apenas se lo mencionamos a 
Takuma se puso livido, como si temiera por su vida 
en caso de revelar algun secreto de los ninja 
Rikimaru y Ayame, como en el original, pueden 
utilizar distintos movimientos, además de unos fan- 
tasticos cornbos múltiples y no menos movimientos 
de acecho distintos cada uno. (Qué puede ser más 
interesante que arrastrarse hasta un enemigo despls- 
tado y rebanarle el cuello sin darle tiempo a reaccio- 
nar? Pues muy fácil: rebanarle el cuello, robarle las 
armas y encima esconder estrategicamente el cadá- 
ver para no alertar a riadie sobre tu presencia. Este 
tipo de libertad en la acción es uno de los grandes 
atractivos de la serie Tenchu Hay tantas formas de 
llevar a cabo una misión que difícilmente viviras dos 
veces la misma experiencia; y eso es algo que no 


Tekuma Endo 


Fresidente y director 


TRAYECTORIA: | Takuma dirigió el título ori- [i 
ginal Tenchu‘ Steslth Assas- | 
sins, el primer videoJuego 
que describía fielmente el 
misterioso mundo de los gue- | 

| 


puede decirse de Syphon Filter 2, ni siquiera de rreros ninda, 
Metar Gear Solid Los lugares donde esconderse no son tan fáciles de oet ТЕНИР 
` encontrar como en la versión anterior, v la ropa que lleva tu personaje no es de ' t 
El sistema de controles se ha dejado tal corno camuflaje precisamente , NO я INFLUENCIAS: | En lugar de inspirarse en 


otros videoJuegos. Takuma 
asegura que ls mayor influen- 
cia de Tenchu 2 ha sido una 
película Japonesa reciente | 
llamadas El castillo de la 
lechuza, asi como diversos | 
relatos históricos y litera- 
rios de guerreros п.га, 


estaba: se mantienen todos esos botones tan impor- 
tantes en un Juego de este tipo, que te permiten 
avanzar a hurtadillas en lugar de caminar normal- 
mente, arrastrarte en lugar de saltar y andar sin apar- 
tar la espalda de la pared. Todo esto es especial- 
mente útil ahora que entre los enemigos —que son 
capaces de percibir los sonidos—, además de los 
samuráis, bandidos y guardianes de siempre, hay 
monos y tigres salvajes. Muchas veces es mejor evitar 
las peleas, a pesar de que tu personaje puede ejecu- 
tar una impresionante gama de ataques a corta dis- 
tancia y utilizar las terroríficas armas de los ninja 

Tal como asegura Takuma: «La primera vez recibi- 
mos tantas críticas positivas que en Tenchu 2 no 
hemos querido introducir ningún cambio radical La sugerente secuencia 
Nos hemos limitado a añadir detalles para que el introductoria sitúa perfectamente la 
jugador tenga una sensación aún más clara de lo que “scena y te pr esenta a los personajes 
es comportarse como un auténtico ninja» Ё principios 


MAS INFORMACIÓN | 


PAGINA WEB: | шшш, acquire, co, Jp 
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SUE A PSX EN SEPTIEMBRE 
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ШШЕ ace cinco años Ubi Soft 

О alumbróa su personaje 
ЕСУУ ү más emblemático, un 
EN curioso ser con pies y 
manos pero sin piernas ni brazos. 
Absolute protagonista de todo un 
clásico de los plataformas, Rayman 
vuelve ala carga con un divertido y 
bonito juego de acción en 3D para 
todas las edades. El título se һа 
desarrollado íntegramente en los 
estudios de la companía francesa en 
Shanghai, la ciudad más moderna de 
la milenaria China. PlayStation 
Magazine estuvo allí para contarte, 
en rigurosa exclusiva, todo sobre 
Rayman 2: La gran escapada. 
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SE BUSCAN COBAYAS 


| equipo que ha desarrollado Rayman 2 no quería equivocarse. Tras 
s de un año encerrados en los estudios de Ubi Soft China, estos _ 
jóvenes profesionales llegaron a plantearse si iban por el camino 
correcto; si lo que ellos consideraban el germen de un videojuego 
de calidad, divertido y bueno, sería recibido de la misma manera por el 
público. Sólo encontraron una manera de no equivocarse, de no correr ries- 
gos, de verificar su trabajo y esfuerzo; que los jugadores probaran el juego y 
ofrecieran, sinceramente, su veredicto. Fue-así como nació el llamado Grupo 
de Estudio, integrado por estudiantes chinos y extranjeros reclutados en las 
escuelas locales que decidieron participar en el proyecto voluntariamente. 
Los «testadores» acudían a las oficinas de Ubi Soft para jugar a varios nive- 
les de Rayman 2 (los que el equipo consideraba que estaban más avanza- 


El responsable de control de calidad de la nueva aventura de Rayman, 
Ding Dong, nos contó que a partir de la observación del comportamiento de 
los jóvenes estudiantes mientras jugaban y de sus opiniones se hacían infor- 
mes que luego les servían para encontrar soluciones a los fallos que detecta- 
ban. «El Grupo de Estudio nos ha servido para mejorar muchos aspectos de 
Rayman 2. Como ejemplo» —apuntó Dong— «os diré que estos estudiantes 
encontraban genial un nivel en el que Rayman viaja por el espacio. Les gus? 
taba la conseguida simulación de vuelo en un precioso entorno, la riqueza de 
los elementos gráficos. ..pero se quejaban de la ausencia de una referencia 
visual que les guiara durante el vuelo. Así que incluimos algunos efectos 
especiales de luz dirigidos hacia la esquina de la pantalla, donde se crea un 
punto luminoso que guía al jugador.» Mi 
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«Debería llamarse Rayman 5 


porque es una auténtica 
revolución si se compara con 


su antecesor» 









"Michel Ancel 


Michel Ancel sólo tenía 20 años 
cuando concibió a Rayman, un entraña: 
ble personaje cuyo videojuego se convir- 


“innovación en el diseño gráfico y de 
escenarios en un entorno (mediados de 
fos noventa) poblado, por lo general, 
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por unos títulos de corte violento y 
tenebroso. Rayman, en cambio, se 
movia a sus anchas'en un mundo de 
plataformas con bosques repletos de 
frutas, árboles, ríos, color, enemigos 
malos y Protones buenos a los que 
había que liberar. 

Cinco años después de aquel lanza- 
miento, ta compañía francesa lo tiene 
todo preparado para publicar a princi- 


pios de septiembre, Rayman 2; La gran * 


escapada, un juego de acción en 3D 
para PlayStation «que no definiría 
como una segunda parte o secuela del 
primero», asegura Ancel. «Debería lla- 
marse Rayman 5 porque es una autén- 
tica revolución si se compara con su 
antecesor.» Ciertamente, la diferencia 
con el primer título, del que se han ven- 
dido seis millones de copias, es abismal 
«No queríamos hacer una secuela por- 
que sí, sin ningún motivo. Pretendiamos 
plasmar nuevas ideas, innovaciones en 
la forma de jugar en.un.entorno:en 
3D», señala el padre de Rayman. Según 
Su parecer, este personaje tenía «un uni- 
verso lo.suficientemente rico сото para 
crear un nuevo episodio, y su peso como 
personaje lo validaban para proótagoni- 
zar una nueva aventura; En esta oca- 
sión, nuestra forma de trabajar ha sido 
más madura, la historia y el universo de 
Rayman-2 tienen mayor identidad; los 
gráficos y escenarios están mucho más 
desarrollados; los malos tienen objeti- 


Plasmar todo esto lleva su tiempo, por 


‚ de oro que el equipo desarrollador se 
















vos que cumplir y; nuestro héroe cuenta 
con amigos que le ayudan y le apoyan. 


eso hay una diferencia de cinco años 
entre un título y otro.» 

Además del cambio que supone el 
hecho de que Rayman fuera un juego de: 
plataformas en 2D y Rayman 2 uno de 4 
acción en 3D, otros muchos elementos * 
marcan la distancia entre ambos. El 
segundo es un juego con mucho ritmo y 
una acción trepidante. Las tres reglas. 




















marcó al empezar el proyecto eran, en 
palabras de Serge Hascoet, VIP de Ubi 
Soft y responsable del departamento d 
diseño, «que la acción siempre estuvier 
presente pero que el ritmo variara, que 
el jugador no se perdiera en vastos 
laberintos y que tuviera claro en todo 
momento cuál era su objetivo y sus 
diferentes misiones y, por último, ritmo, 
ritmo, ritmo...». Para conseguir esa 
«marcha» Jos de Ubi Soft han elabo- 
rado un cóctel con varios ingredientes 
básicos: velocidad, un dominio absoluto 
del personaje principal, la combinación 
de varias. acciones y misiones a la vez 
(las principales y las secundarias) que 
requieren del jugador agilidad mental y 
destreza, escenarios distintos en un 
mismo nivel... Cuando manejas a Ray- 
man tienes la sensación de que puedes 
it donde quieras y que diversos peli- 
gros te acechan en los lugares más P 
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> insospechados. Tendrás que correr, 
saltar, arrastrarte por estrechos túneles, 
volver a saltar, descolgarte, correr de 
nuevo... Vamos, que nuestro particular 
héroe termina cada nivel «reventao». 
En el ritmo del juego, donde incluso 
T= en los momentos de relax sucede al- 
go en pantalla (una familia de champi- 
+. fiones bailando, por ejemplo), influyen 
Я de una manera decisiva los 3:880 
зә segundos de secuencias que desarrollan 
| la historia de Rayman 2 y los tres tipos 
e^ 
" 


* 
E. . . 


- distintos de cámaras que se utilizan, La 
estándar sigue a Rayman donde quiera 
que vaya, la gen-cámara ofrece una 

_ visión panorámica que ayuda al jugador 

- asituarse en el escenario y el modo 

« look, el más importante, te permite ver 

- y mirar como lo harías con tus ojos. 

Para Shi Hai, director del proyecto, 

«el manejo de las cámaras es la parte 

más difícil de desarrollar en todos los 

juegos de acción en 3D, porque es real- 
mente complicado instalar una cámara 
inteligente y flexible. Nosotros encon- 
tramos una manera de mejorar este 
aspecto: hay un tipo de cámara para 
сайа movimiento de Rayman y tú las 

‚ Controlas con los mandos (botones late- 
rales)». Gracias a los diferentes tipos de 
| | Cámaras y sus posiciones y movimien- 

1 1 105 ПО te perderás en vastos territorios 

| 14 | donde no hay nada que hacer y de los 
ата! — x^ que no sabes cómo salir, un fallo más 

| $ común de lo que desearíamos en los 
juegos de acción en 3D. 
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Otro de los objetivos del. equipo que ha 
desarrollado Rayman 2 era hacer de 
éste un juego de emociones y sensacio- 
nes. No, no es que Ubi Soft pretenda 
que lloremos a moco tendido mientras 
jugamos como sí estuviésemos viendo 
La casa de la pradera ni que te dé un 
infarto alo Viernes 13. De lo. que se 
trata es de que el Jugador se vea total- 
mente inmerso en el universo de Ray- 
man, que se involucre en su historia y 
sus misiones, que se ría con los persona- 
jes secundarios, que sienta el juego. 
Como explica Hai, «Rayman 2 desarro- 
lla una historia completa, lo que ayuda 
al jugador a meterse en él. La trama 
progresa según progresa el juego, por lo 
que te puede enganchar el juego en sí o 
la curiosidad ante la historia que 
cuenta. O las dos cosas. Además» 

— afiade — «los personales tienen su 
propia. personalidad y muestran Senti- 
mientos que el jugador percibe. Mucha 
gente, entre los que se encuentran desa- 
rrolladores de videojuegos, asegura que 
es imposible dotar de sentimientos a un 


«La historia y el universo de 
Rayman 2 tienen mayor 


identidad» 
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personaje de PlayStation pero, sea cual 
sea el hardware, siempre hay una forma 
de hacerlo. Nosotros estábamos empe- 
ñados en crear unos seres con persona- 
lidad propia, un mundo cargado de 
emociones y sensaciones, y creo que lo 
hemos conseguido. Jugar a Payman 2 
es como ver una pelicula de dibujos ani- 
mados». 

Ésa es, precisamente, otra de las dife- 
rencias entre ambos titulos. Segün Na- 
thalie Paccard, « Rayman, aunque más 
difícil a la hora de jugar, era mucho más 










básico en este sentido. En él nuestro D, 
protagonista sólo tenía tres pequeños A 
amigos. Rayman-2 es mucho más com- == 


| 


plejo y profundo, de ahí la importancia 
de los personajes secundarios, de su psi- 
cologia y comportamiento. Son amigos 
de Rayman, sufren y se divierten con él 
y son parte importante del juego y de la 
historia.» Pero, ¿cómo se le da vida a 
un ser virtual? Pues, por ejemplo, cre= 
ando un total de 2.437 secuencias de 
animacion para 232 «actores» (en esta 
categoría entran todos los elementos 
que se mueven; desde el propio Rayman 
hasta la hierba que se contonea con el 
viento o el movimiento del agua). 
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;QUÉ HACE UN FRANCÉS COMO 
TU EN UN LUGAR COMO ÉSTE? 


n ei número 500 de la avenida Zhang Yang Road se 
= encuentra el Times Square, uno de los tantos rascacie- 

los que pueblan Shanghai, la ciudad más moderna y 

con mayor influencia occidental de China. Las plantas 
17 y 18 están ocupadas por la compañía francesa Ubi Soft, que 
desembarcó en la costa este de China en 1996. Hasta mediados 
de 1997 sus oficinas se dedicaban exclusivamente a tareas 
comerciales, pero a partir de ese momento también se implanta- | 
ron unos estudios de producción y desarrollo, convirtiendose en 
la primera compañía occidental en China que produce, exporta y 
distribuye videojuegos. Actualmente, trabajan en Ubi Soft China 
300 personas: 270 en la sede de Shanghai, donde están los 
estudios, y 30 en las oficinas de Pekín. 

А juzgar por los datos, la peripecia astática de la compañía 
francesa ha resultado ser un gran acierto y lleva camino de con- 
vertirse en un éxito. Pero, ¿por qué decidió Ubi Soft cruzar los 
mares e instalar una «base» en China, con el consiguiente coste 
económico y personal que conlleva una actuación de ese cali- 
bre? La gerente de Ubi China, Corinne Le Roy, nos lo explica. 

«Por una parte, deseábamos fortalecer nuestra posición como 

distribuidores en Asia y ser los primeros —o, al menos, de los 

primeros— en establecernos en un mercado que está creciendo 

a un ritmo desenfrenado. Los estudios de desarrollo nacieron: 

porque cuando llegamos a China en 1996 con fines meramente 

comerciales, de distribución y márketing, elaboramos un estudio 

de mercado y nos dimos cuenta de que había muchos estudiantes de informá- 
tica, programación, artes gráficas, animación... Jóvenes con mucho talento.» Y 
todo sucedió, precisamente, en el momento en que la compañla se encontraba 
mejor preparada para incrementar su potencial de produccion, por lo que 
Shanghai se convirtió en el lugar idóneo para encontrar y contratar a personas 
que contribuirían a cumplir esos objetivos. 

«En este momento contamos con cerca de 100 desarrolladores», apunta 
Gilles Langourieux, director general de Ubi Soft China, quien opina que en 
Europa hubiese sido casi imposible reclutar ése número de profesiBnales en el 
mismo periodo de tiempo. «Aquí ha sido facil acceder a gente muy preparada 


Rayman о 


porque teníamos la ventaja de ser la primera compañía que les 
ofrecía la posibilidad de desarrollar juegos en un ámbito interna- 
cional», añade Langourieux. 
Para gran parte de este equipe de profesionales, Raymán 2 ha 
supuesto un importante reto Al ser el primer videojuego para 
PlayStation en el que han trabajado. Muchos sólo habían desa- 
rrollado software para РС y 165 que habían participado en 
MB Mónaco Grand Prix para PSX (El primer título desarrollado 

! completamente en Shanghai) eran novatos en juegos de acción en 
3D. «Tuvimos que empezar desde cero, no podíamos tomar como 
base ei motor de Rayman al ser en 2D. Comenzamos a trabajar 
hace dos años y tramos 13 programadores que nunca habíamos 
desarrollado un videojuego», recuerda Li Jing Sang, el jefe de 
programación. Para él, lo más difícil ha sido «adaptarme a la 
propia consola. La mayoría de nosotros sólo habíamos trabajado 
emtitulos para PC, Giya capacidad es superior a la de PlaySta- 
tion Rayman 2 para PC utiliza 32 MB de memoria y la versión 
para PlayStation sólo 2 MB». 
La colaboración con la minoritaria «parte» francesa del equipo 
(Nathalie Paccard y Jean Cristophe Guyot, además de Le Roy y 
Langourieux) ha sido muy importante para paliar esas dificulta- 
des. En Francia se sentaron, bajo la supervisión de Michel Ancel, 
las bases para las distintas versiones (PlayStation, PC, Dream- 
cast y Nintendo 64) y el espiritu general del juega y de Rayman. 
Este primer desarrollo incluía los gráficos, el comportamiento 
del personaje principal y el diseño de las herramientas que ayuda- 

rian a crear la jugabilidad del titulo. Una vez preparados los-ele- 
mentos básicos, se formaron equipos para cada plataforma. 
China desartollaria Rayman 2 para PSX y diferentes equipos de 
Ubi Francia las demás versiones. 

«Muchas compañías se limitan a desarrollar el juego en un formato y luego 
lo trasladan sin ningun tipo de cambio a otras plataformas. Nosotros no traba- 
jamos así», sentencia Serge Ascote, Según él, «lo que pretendemos es que los 
equipos se especialicen, porque es la mejor manera de explotar al máximo las 
posibilidades de cada plataforma. En esta estrategia tambien desempeña un 
papel determinante el factor tiempo; cuanto mayor sea el nivel de especializa- 
ción de un equipo menos tardará en desarrollar un videojuego.» Siguiendo este 
modelo, los.estudios de China'se están centrando en los títulos para PSX, los de 
Francia en Dreamcast y PlayStation 2, los de Canada también en Dreamcast y 
en Nintendo 64 y los de Italia en.GameBoy. m 
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ayman es el <A y> | - 





«prota» de la his- 

toria, un superhéroe 

cercano y humilde, боп un gran sen- 

tido del humor y uña gran capacidad para zm 
sacar provecho de todo'lo que encuentra. Una Э 
ciruela puede servirle para cruzar un río o 


Ld 
para arrojarla sobre sus perseguidores. Su misión es proteger el paradisiaco - EL HONDO 


mundo en el que vive de los malvados piratas. Para conseguirlo tiene que el motor del videojuego utiliza un foco 
encontrar las cuatro máscaras del mago Polocus, pero antes tendrà que pasar DE BAYMAN de luz que simula la real, creando unos 
por mil y una aventuras. Cada misión cumplida o nivel completado se recom- entornos muy trabajados y artísticos; 
pensa con un nuevo poder, En su gran escapada, Rayman puede hacer casi de l-os:gráficos de Rayman 2 son el resul- Esto, añadido alos distintos tonos de 
todo: escalar, andar, correr, nadar, hacer esquí acuático sobre una serpiente, tado de un equilibrado balance entre el niebla que se han usado para la crea- 
volar como un helicóptero haciendo girar sus orejas, dar vueltas, descolgarse estilo de los dibujos animados y la fan- ción de los ambientes, ayuda al jugador 
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pilares en Rayman 2. Yu nos contó Que 


por un desfiladero ¡y más cosas todavía! 


Globo Blet, Globo Bruno, Globo Cora- 


zón... Todos son Globex, tienen los ojos sal- 
tones y la boca como un buzón, pero cada 


uno tiene su propia personalidad y todos 
son fieles amigos de Rayman. Uno es un 
miedica, la otra una presumida, otro un 


moderno rockero, las más pequeños lloran 


si nuestro héroe no libera a su papi 
¡una familia encantadora! 


Aquí tenemos a algunos de los 
miembros de la familia Rayman 2.4 
Clark es ése que parece una ёхса- 
vadora. Su corazón es casi tan 
grande como su barbilla. Ly es la 
pizpireta hada que concede. a Ray- , 
man nuevos poderes. El de la 
barba blanca, larga y punttaguda 
es el mago Polocus, el de las más- 
caras. Y esos dos que aparecen 
sobre la cabeza de Clark son 









tasía. El toque fantástico Io pone el uni- 
verso en el que transcurre ei juego y el 
estilo de dibujo animado de.los persona- 
Jes. Los sesenta minutos de secuencias 
que desarrollan el hilo argumental y que 
hacen que las transiciones.entre las dis- 
tintas acciones sean suaves y nada tor- 
zadas están filmadas con las mismas 
tecnicas con las que se ruedan las pelí- 
culas de Disney, por poner un ejemplo. 
Los desarrolladores de Rayman 2 se 
han volcado en los gráficos, preciosos, 
«porque lo que intentamos es que a los 
Jugadores les guste tanto el mundo de 
Rayman, todo lo que ocurre. y.seve en 
él, que no quieran salir de allí», explica 
Cheng Yu, responsable de la dirección 
artistica. Por eso los 50 niveles que 
integran el juego no son independientes, 
sino que forman un universo completo. 
Así, cuando vas. adquiriendo nuevos 
poderes, tienes la posibilidad.de desan- 
dar tus pasos y volver a niveles anterio- 


a «sentir» atmósferas claustrofóbicas, 
oscuras, luminosas o húmedas según 
convenga. 

En lo que se refiere a la textura de 
los gráficos y de los personajes, se han 
elaborado a partir de una paleta de 16 
colores. De hecho, esta aparente limita- 
ción en la elección de colores no ha sido 
una elección voluntaria del equipo, sino 
que, como nos.cuenta Yu, «la PlaySta- 
tion original no permite utilizar texturas 
de alta resolución, ya que la memoria 
disponible para tal efecto es muy limi- 
tada. Así pues, una textura de 16 colo- 
res debe enlazarse con otra textura de 
16 colores. Por eso, la principal tarea 
del diseñador gráfico ha consistido en 
suavizar estas transiciones y atenuar 
los.cambios de colores.» Además, hay 
que tener en cuenta la resolución de las 
texturas, con lo cua! la tarea se con- 
vierte en encontrar un esforzado equili- 
brig entre la paleta y el tamaño de las 





































parte de la familia Globex. 





res para hacer cosas que antes te eran texturas ¡a veces incluso hay que ir 
imposibles. retocando pixel a pixel! Por si fuera 
La utilización de la luz, tan impor- poco, los efectos especiales de Rayman 
tante para que lo que vemos еп el moni- 2 incluyen varios tipos de textura: trans- 
tor de televisión se nos antoje real, y parente, de animación y sistema de par- 
| más en un juego en-3D, es otro de los tículas 








Los piratas han encerrado a todos 
los amigos de Rayman, que deberá 
liberarlos. Sólo asi podrá conti- 
nuar su camino y contar con su 
inestimable ayuda. 


sw 


x 


* 


Entre los seres que se interponen 
entre Rayman у sus objetivos se 
encuentran los misiles соп patas. 
¡Pesadísimos, oye! 
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MUCHO 
RUIDO... 





NUECES 


Los desarrolladores de Rayman 2 
son muy conscientes de que uñ 
juego con unos efectos de 
sonido poco trabajados o ` 
بي‎ mal utilizados pueden 
ka destrozar el esfuerzo realizado en 
ч otros aspectos. Al igual que la 
luz, la textura, las imágenes 
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jes sólidos y consistentes, el 
sonido es una parte impor- 
tante de cualquier juego en 3D 
que se precie y que pretenda 
construir un mundo fantás- 
tico que resulte mínima- 
mente creíble. Por eso, el 
























= | || — equipo encargado de todo lo 
/ î relacionado con los elementos sono- 
| — ros, liderado por Yang Gie, ha integrado 
, — en Rayman 2 un total de 636 efectos 
mar sonoros en cuatro categorías de 
ДЧ. H; me sonido: el ambiente, el de ani- 


mación, el de la acción de 

1 la IA y el material. Este 
ültimo se refiere al ruido 
que producen los pasos de 
los personajes, que no es el 

mismo en todas las superficies. Los 
pasos de Rayman sobre la hierba no 
suenan como los que da en un puente de 
madera o en cualquiera de las otras 
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¿A QUÉ JUEGAN LOS CHINOS? 


o te pica la curiosidad? ¿No te gustaría saber si a 
un colega chino le gusta Gran Turismo tanto como 
a ti o si detesta los títulos de fútbol como tu 
primo? A nosotros, desde luego, sí que nos picó la 
curiosidad y descubrimos cosas muy interesantes como que, a | r 
pesar de que sus habitantes son muy jugones, en China no 
existen las consolas. El mercado se limita a los juegos para PE 
2 PC. ¿Por qué? Las razones son económicas y políticas. Sony, ШШЕ 

; Nintendo o Sega no distribuyen sus consolas en el país de la 

4 M Gran Muralla porque el precio final de éstas sería demasiado 
elevado para el público chino, en parte debido-a que no existe un acuerdo espe- 
A cítico con el autoritario Gobierno del país; Ademas, tampoco hay mucha con- 
a= M fianza en poder vender el software por la misma y sencilla razón: Don Dinero. 
Para que te hagas una idea, el sueldo medio de un chino es diez veces menor 
. gj que el de un español. Ademas, casi todo loque se distribuye en el mercado asiá- 
> M tico procede de Japón, cuyo nivel de vida económico es más alto que el de 
España. Si al precio final se le suma el cosle-de la importación, no resulta difí- 
JM cil entender que las consolas sean para la immensa mayoría de ellos un lujo 
prácticamente inalcanzable. 
Sin embargo, el mercado de juegos para PC está creciendo a pasos agiganta- 

dos, hasta el punto de que China se ha situado en el tercer puesto en volumen de 
ventas a escala mundial, Según nos desveló Le Roy, en China existen en la 



































Y MUCHAS А 


de animación o unos persona- 





once superficies para las que se han 
diseñado sus respectivos «pasos». 

Para Gie, el sonido ambiente fue el 
que más quebraderos de cabeza le oca- 
sionó. «Al principio pensé que debía 
tratarse de un sonido ambiente real 
pero luego me arrepentí. Éste es un 
juego muy al estilo de los dibujos ani- 
mados y es muy.mágico, por lo que 
nuestro objetivo debía ser diseñar los 
sonidos de un mundo en 3D más bonito ` 
que real, Tenía que ser algo que formara. ` 
parte del juego del mismo modo que la 
banda sonora de una pelicula; aunque a ` 
veces no seas consciente de que la estás j 
oyendo es un elemento imprescindible 
para crear una atmósfera.» 

-Una vez resuelta la papeleta del 
sonido ambiente, Gie y sus chicos se 
pusieron a trabajar en las voces de los 
personajes, que sólo «hablan» en la ver- 
sión para PlayStation. No se trata de 
diálogos interminables ni. de discursos 
aburridos. Son pequeñas frases, a veces 
sólo palabras, que generalmente tienen 
una intención humorística.además de la 
de «dar vida» a los personajes y «huma- 
nizarlos» (no hay que olvidar dos de las 
obsesiones del equipo desarrollador: 
emoción y sensación). Por fortuna, ten- 
dremos la oportunidad de oir estas 
yoces en castellano, una de.las cinco 
lenguas en las que se ha doblado Ray- 
man 2. 

Por lo visto, la nueva.entrega.del naquillaj 
héroe más narizón de todos los tiempos e o 
viene cargada hasta los topes pero, E y 
¿logrará cautivar nuestros.corazones? A un mir AD 
La respuesta, en septiembre... ë unto de morir de un ataque a 


actualidad doce 
millones de orde- 
nadores personales 
«y un buen título 
puede llegar a ven- 
der cerca de 
300.000 unida- 
des», sobre todo si 
es un juego de rol, 
ПЕ ДСС ОВИ el género que más 
sanidad vise segnes les entusiasma a 
pesar de que el más 
comprado hasta la fecha ha sido Resident Evil. Para que esas cifras de venta se 
puedan.alcanzar-es-absolutamente necesario adaptar el precio del software а! 
mercado chino. ¿Cómo? Reduciendo los costes de producción, Le Roy explica 
que «lo que vendemos en China se fabrica en China porque los costes de pro- 
ducción son mucho menores que en Japón o Europa. Es la ünica manera de que 
el precio.de venta al público de los videojuegos pueda adaptarse al bolsillo de 
los ciudadanos chinos.» Todo esto se traduce, a su vez, en una reducción del 
margen de beneficio para la compañía. «Ahora, lo que intentamos es no perder 
dinero. Lo que estamos haciendo actualmente es estimular el mercado. Nuestro 
objetivo más inmediato es llegar a comprender el mercado asiático [Ubi Soft 
China también distribuye sus productos en Corea, Taiwán y Singapur], crecer а 
su ritmo y ser autosuficientes en la producción, desarrollo y distribución.» M 
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CONCURSO 
MANAGER DE LIGA 


Si siempre quisiste ser Míster Proper o Míster Universo no podemos ayu- 
darte, pero si lo que te atrae es la idea de que 25 hombres en pantalón 
corto te llamen «míster», éste es tu concurso. Responde bien a nuestras 
preguntas y podrás mandar a Karembeu al banquillo, fichar a Guardiola 
para el Real Madrid, a Raúl para el Barca o castigar a los jugadores más 
díscolos a hacer 2.000 flexiones en minuto y medio... Conviértete en el 
mandamás de tu deporte rey con Manager de Liga y haz que Van Gaal 
pase a ser considerado como el más dulce y candoroso «míster» jamás 
conocido en el mundo mundial. 

¡Tú ser muy malo! 








LAS PREGUNTAS 

1. ¿Cuántos clubes italianos puedes dirigir y gestionar en Manager de 
Liga? 

2. ¿Y españoles? 

3. ¿Cómo se llama la mascota de Global Game? 

4. ¿Qué compañía ha desarrollado el título? 

9. ¿Hasta cuántos jugadores pueden competir? 


LOS PREMIOS 

* Primer premio: un juego completo Manager de Liga, un porta CD y una 
tarjeta de memoria de 8 MB. 

e Segundo premio: un juego completo Manager de Liga y un porta CD. 

° Tercer a quinto premio: un juego completo Manager de Liga. 

BASES DEL CONCURSO 

* Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación alguna, direc- 
ta o indirecta, con trabajadores o colaboradores de la compañía Global 
Game y de MC Ediciones. 

* No existen premios en metálico alternativos. 

e Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Global Game España 
antes del 30 de junio. No se aceptarán reclamaciones por pérdida de 
Correos. 

e El sorteo se celebrará el día 3 de julio. 

e Sólo se aceptará un cupón por lector. No se admitirán fotocopias. 

e El nombre de los ganadores se publicará en próximas ediciones de la 
revista. 

* Los premios se retirarán en las tiendas Global Game más cercanas o se 
enviarán por Correos. 


a 
= Recorta por aquí 


Nombre: 

IH A ON 
PODIACIÓNE cm AAA 
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Teléfono: REPE, „ 


Enviar a: Concurso PlayStation Magazine 
Global Game España 

C/ Conde Tremor, 1, bajos 

46002 Valencia 


Mascotte Global Gamo 
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e GANADOR R 
1 - Pablo Verdú Martínez (Valencia) 
2.- Juan Recio Herrero (Valladolid) 
3.- Rosi Márquez Calvo (Melilla) 
4 - Josep Manel Rafael Acal (Santa Perpetua de la Mogoda- Barcelona) 
5.- Luís Enrique Ribas Bayó (Esplugues de Llobregat- Barcelona) 


e GANADORES CONCURSO RESIDENT EVIL 3 
1.- Alberto Diez Delgado (Valladolid) 
2.- Salvador Gómez Saura (Cartagena- Murcia) 
3.- Luisa Ana Raez de la Cruz (Valencia) 
4 - David Lucena Santiago (Madrid) 
5.- Aythami Rubio Vera (Hoya Andrea- Las Palmas de Gran Canaria) 
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E y PlayStation son marcas comerciales de Sony 
Computer Entertainment Inc. 

© Manager de Liga es copyright de Codemasters. 
@ Saturnito es copyright de Global Game España. 


Respuestas: 
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DIRECCIONES DE GLOBAL GAME EN ESPANA 


e Madrid * Valencia e Tenerife - e San Sebastián/Donostia 
Alcalá, 395 Centro Comercial La Orotava Secundino Esnaola, 11 
Tel. 91.377.22.88 Gran Типа Alfonso Trujillo (barrio de Gros) 

Xirivella Edificio Temait/3 - 
* Madrid Tel. 96.313.40.67 Local 12 e Algeciras 
Centro Comercial Alcalá Norte (Estación Guagua) Urb. Villa Palma Bloque 7 
Alcalá, 414 e Valencia- Tel. 922.32.61.14 Local 1 Tel. 956.65.78.90 
Local 45 1? Planta Quart de Poblet 
Tel. 91.406.10.69 Pizarro, 5 * Tenerife - Sta. Cruz e Cartagena 

Tel. 96.153.75.20 Prolongación Ramon y Cajal, 7 Plaza Juan XXIII 
* Madrid Tel. 922.15.14.24 Edificio Parque Central - 
José Abascal, 16 e Valencia- Alzira Local n. 8 
Tel. 91.593.13.46 Mayor Santa Catalina, 22 e Zaragoza Tel. 968.32.14.46 

Tel. 96.24.55.107 Sta. Teresa, 7 
* Valladolid Tel. 976.56.36.69 e Santiago de Compostela 
La Merced, 4 * Albacete Centro Comercial Area Central 
(junto Plaza St. Cruz) san Antonio, 20 e Vitoria/Gasteiz Local 25 B 
Tel. 983.21.89.31 Tel. 967.19.12.11 Basoa, 14 Tel. 981.555.174 

Tel. 945.21.45.96 

* Valencia e Las Palmas e Melilla 
Conde Trenor, 1 Alameda de Colón, 1 e Vitoria/Gasteiz 2 General Margallo, 5 
(Nueva central) Tel. 928.382.977 Próxima apertura Tel. 952.68.64.61 
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A Sangre Fría 


DESPUE 





Y SOLID ipe d n NUEVO ESPÎA 


ÉS DE GABE LOGAN | 
DE LI A A TU PLAYSTATION: CORD, JOHN C 


9 na vez más, Revolu- 
tion se mete en una 
шш PlayStation con una 
3 historia absorbente e 
interesante. Este equipo de 
desarrollo británico es el res- 
ponsable de las célebres aven- 
turas gráficas Broken Sword, y 
no cabe duda de que su expe- 
riencia en el desarrollo de este 
tipo de juegos le ha venido muy 
bien para crear el intrigante 
argumento de su nuevo trabajo, 
A Sangre Fría. Se trata de un 
juego de espionaje, sí, pero con 
acción en tiempo real y movi- 
miento tridimensional sobre 
escenarios prerrenderizados en 
2D (el sistema gráfico de Final 
Fantasy, Resident Evil, Fear 
Effect, etc.). 

El argumento está construido a 
base de saltos en el tiempo, debido 
a que Cord, el protagonista de la 
historia, está tratando de recordar 
su pasado. A Sangre Fría arranca 
con una secuencia de vídeo espec- 
tacular en la que Cord está siendo 
torturado e interrogado sobre su 
misión. A nuestro aturdido héroe 
le cuesta recordar qué hace allí y 
cómo empezó todo, de modo que, 
al intentar bucear en sus recuer- 
dos, el juego da un inmenso salto 
atrás en el tiempo. En realidad, no 
llegarás al «presente» hasta des- 
pués de la mitad del juego (ahí es 
nada con el flashback, ¿eh?). 

En A Sangre Fría, eres un espía 
inglés del servicio secreto MI6. Tu 
misión es encontrar y rescatar a 
un agente especial del gobierno de 
EE.UU. llamado Kieffer, que 
desapareció de forma misteriosa 





Si un guardia volgiano te 
sorprende husmeando en su 
territorio, intenta acercarte 
a él y elimínalo con un 
golpe seco. De este modo, 
evitarás hacer ruido 
con tus disparos 
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ORD. 


cuando se encontraba en la repú- 
blica rusa de Volgia mientras 
investigaba la existencia de una 
materia llamada Nefalina Azul. Al 
parecer, esta materia es la clave 
de la superconductividad a tempe- 
ratura ambiente, y quien la posea 
tendrá la capacidad de desarrollar 
las armas más poderosas y tecno- 
lógicamente avanzadas del 
mundo. Por si fuera poco, la repú- 
blica de Volgia se ha declarado 
independiente gracias a un golpe 
de estado capitaneado por un 
cruel dictador llamado Dimitri 
Nagarov. 


«La mezcla 
de acción, 
suspense y 
sigilo es muy 
sugerente» 


Para llevar a cabo tu misión, 
cuentas con un gran surtido de 
armas y un reloj muy especial: el 
«Remora». Este trasto tiene una 
completa base de datos en la que 
podrás consultar los detalles más 
importantes sobre tu misión, así 
como un escáner para localizar a 
los guardias volgianos y un conec- 
tor que te permitirá entrar en los 
ordenadores enemigos. Gracias al 
sistema de radar del Remora, 
sabrás qué enemigos vas a encon- 
trar detrás de las puertas antes de 
abrirlas, por ejemplo. Esto es muy 
interesante ya que, conociendo la 





Tendrás que conversar con algunos de los personajes que 


aparecen a lo largo del juego para conseguir más información 
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Los escenarios en los que 
transcurre la acción son muy variados, 
y en ellos deberás buscar las claves 





posición de los soldados volgianos, 
podrás decidir el mejor modo de 
entrar en función de lo despejado 
que esté el terreno. Si sólo hay un 
guardia, tendrás que entrar sigilo- 
samente aprovechando las zonas 
oscuras del escenario para no ser 
visto, y acabar con él de un puñe- 
tazo para no alertar a sus compa- 
fieros. Pero si hay tres o más, será 
difícil que no te vean. En ese caso, 
deberás hacer ruido en la sala 
anterior, disparando al aire, para 
que vengan a ver qué sucede. 
Luego te quedas esperando tras 
una esquina y cuando aparezcan... 
Como puedes ver, la mezcla de 
acción, suspense y sigilo es muy 
sugerente. 

La estructura de A Sangre Fría 
se presta a crear un suspense 
constante, ya que durante más de 
medio juego avanzas sin saber 
muy bien cuál es el objeto exacto 
de tu misión. Te encuentras duran- 
te todo el tiempo a merced de los 
acontecimientos, lo que produce 
una terrible sensación de fragili- 
dad y nerviosismo. Para conseguir 
información, deberás hablar con 
la gente que encuentres en tu 
camino y entrar en la base de 
datos de los ordenadores volgia- 
nos (utilizando el Remora). Sólo 
así lograrás descubrir dónde está 


e Ls utilización del sigilo 
e Un argumento rico 
è Escenarios preciosos 


O Lo reor 


e Un control algo torpe 
è Foca precisión al apuntar 
* Los gráficos en 2D 


Kieffer y cuáles son los oscuros 
planes del malvado Nagarov. 

Así pues, prepárate para dis- 
frutar de un increíble juego de 
espionaje y acción, en el que el 
sigilo será una de tus mejores 
armas. En cualquier caso, no 
esperes encontrarte con otro 
Metal Gear Solido Syphon Fil- 
ter. Como ya hemos dicho, aun- 
que la acción transcurre en 3D, 
los escenarios están prerrende- 
rizados en 2D, y eso, natural- 
mente, limita mucho el desarro- 
llo de la acción. Todo depende 
de cómo lo mires: como aven- 
tura gráfica, es bestial, pero 
como juego de acción y espio- 
naje, no tiene nada que hacer 
comparado con SF o MGS. En 
todo caso, A Sangre Fría pro- 
mete ser uno de los juegos más 
interesantes para esta tempo- 
rada, y su sofisticado argu- 
mento te absorberá por com- 
pleto. Bl 


Q Previo aviso 


SF combina muy bien los ele- 
mentos de una aventura gráficas 
con los de un Juego de acción. 
Sin embargo, como título de 
aventuras y disparos no estará 
a ls altura de los más gran- 
des, MGS y Syphon Filter. Más 
o menos, lo que le sucedió э 
Fear Effect, 





para seguir adelante en el juego 





Si te topas con 
varios enemigos al mismo 
tiempo, busca una posición 
ventajosa desde la que 
disparar (algo complicado, 
con gráficos en 2D) 


El juego da comienzo 
en una mina de Uranio en el 
corazón de Volgia, donde se 
realizó el último contacto con 
Kieffer (el agente especial 
estadounidense que Cord está 
buscando) 


ATENTO A... 


EL REMORA 


MOLE 


FEBS IR. Lin 


A ` 


die 





El escáner del Remora te permitirá detectar la posición de los guardias volgianos, 
y así podrás decidir la mejor estrategia para evitarlos. 
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PREVIEVV 


arcade / disparos / conejitos / colorines / Namco 








Bescue Shot 





DESENFUNDA TU G-CON 45 Y PREPÁRATE PARA APRETAR EL GATILLO, 
PORQUE YA TENEMOS NUEVO JUEGO DE PISTOLA DE NAMCO 





e) (J 


¡len mucho cuidado! к 
peligro acecha en cualquier rincón del 
escenario, ¡Dispara, dispara! 


ATENTO A... 


LOS ENEMIGOS 


piene r 


EE 
» 


Los obstáculos que hay en 
el camino pondrán la cosa cada vez 
más complicada a Bo. Por suerte, 
cuenta contigo para que le ayudes: 
dispárale en el trasero y saltará para 
superar cualquier tropiezo 


La variedad de enemigos que encontrarás durante el 
juego es enorme: gángsters, dragones, animales y monstruos de todo 
tipo. La verdad que no tendrás ni un segundo para relajarte. 
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ada vez que Namco 
HA crea un juego de pis- 
tola para PSX, en 
redacción terminamos 
las semanas con callos en el de- 
do índice. Y es que nadie puede 
resistirse a apretar el gatillo con 
arcades tan divertidos como los 
que hacen estos nipones. 

El primer título que nos engan- 
chó fue Time Crisis, un juego de 
acción frenética en el que tenías un 
tiempo limitado para cargarte a los 
malos de cada área. Luego llega- 
ron Point Blank y su secuela, con 
divertidos dibujos animados en 2D. 
Hace un mes aparecía Ghoul 
Panic, con fantasmas muy gracio- 
sos y acción en 3D. Y este mes se 
anuncia la salida de Rescue Shot. 

Este juego es otro adictivo 
arcade para pistola con gráficos en 
3D y dibujos animados. Una vez 
más, tendrás que poner a prueba 
tus reflejos y puntería. A diferencia 
de anteriores trabajos de Namco, 
este título no está compuesto por 
una serie de subjuegos variados que 
se completan con un modo «histo- 
ria». En realidad, la historia es la 
que te guía por una sucesión de 
escenarios diversos, llenos de blan- 
cos móviles y fijos. 

El argumento es muy divertido, 
y recuerda un poco a los típicos 
cuentos improvisados que nos con- 
taban nuestras madres en la cama 
cuando éramos niños (¡vaya tiem- 
pos aquellos!). Bo es un simpático 
conejito al que le gustaba jugar a 
ser rey, hasta que un día fue ata- 
cado por los Hermanos Abusones, 
unos animalejos muy perversos. 


+ 


e Preciosos gráficos en 3D 


Distribuidor: Sony " 


Fahricante: Namco mu 


Jugadores: De uno a йоз —— 
Disponible: Sí 


Шы ы СОС AU dnd par 


El pobre Bo intentó escapar y en la 
huida cayó por un precipicio y se gol- 
peó en la cabeza. Por eso, desde 
entonces, no recuerda nada y vaga de 
un lado para otro tratando de recu- 
perar la memoria. 

Tu misión será escoltar a Bo en 
sus andanzas por el mundo, para que 
no sufra ningún daño. Prepárate para 
disparar contra objetivos tan diferen- 
tes como setas venenosas, murciéla- 
gos asesinos, lobos feroces, topos 
malvados, dragones, fantasmas... Al 
final de cada nivel, recibirás una pun- 
tuación en función de tus aciertos, los 
enemigos eliminados, y la rapidez con 
que hayas disparado. Más o menos 
como en Point Blank y Ghoul Panic, 
vaya. 


«Tu misión será 

escoltar al pro- 

tagonista en sus 
andanzas» 


Por supuesto, si los enemigos 
logran acabar con Bo, perderás la 
partida. El personaje tiene una barra 
de energía que disminuye con cada 
ataque que recibe, y para llenarla, 
tendrás que disparar a las plantas y 
flores en los lados del camino. De 
este forma, obtendrás varios tipos de 
fruta con los que Bo podrá alimen- 
tarse para recuperar energía. Ade- 
más, los escenarios son preciosos y en 
alta resolución. No obstante, todavía 
está por ver si la falta de subjuegos 
podrá suplirse con una historia de 
conejitos y animalejos. @ 


Q Previo aviso 


Rescue Shot es lo suficien- 


* Multitud de enemigos diferentes temente variado, completo y 
e ¡Un arcade de pistola de Namco! divertido como pera gustar 


Q Lo рон 


э todo el mundo. Aun asi, el 
surtido de Juegos de dibu- 
Jos animados рага pistola 


e Parece que no habrá subJiuegos ya es bastante amplio... 
* ¿Todos los Juegos para pistola 
tienen que ser tan infantiles? 
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PREVIEVV goles / equipos / fichajes / puros / millones nemeta - 


Barça Manager 2000 


¡SER ENTRENADOR DE UN EQUIPO DE FÚTBOL ES MUCHO MÁS 
COMPLICADO DE LO QUE PARECE! 








os adictos al mundo observas que tu oponente opta por 
del fútbol ya tene- un fútbol de ataque y tus jugadores 
mos un nuevo son más bien modestos, tendrás 
género deportivo al que jugar al contragolpe. Con ello, 
que engancharnos en PlaySta- cerrarás líneas en torno a tu 
tion: la gestión de equipos. defensa y aprovecharás los huecos 
Pero no te alegres tan pronto, de tu contrincante a la hora de ata- 
porque ser presidente o entre- car. La variedad en la acción es 
nador de un equipo de fútbol muy amplia, y si entiendes de fút- 
no es tarea fácil. Aquí no bol lo suficiente, te lo pasarás en 
basta con liarse a patadas con grande con los partidos. 
el mando hasta que un juga- Así pues, Barca Manager 2000 
dor de tu equipo meta un no sólo promete ser un juego muy 
gol... interesante, sino también bastante 
Elige a un equipo de fütbol de completo. 
la primera división de una de las Sin embargo, tras haber probado 
cuatro ligas europeas del juego la versión beta que hemos recibido, 


(española, francesa, inglesa e 
italiana), siéntate en el banquillo « BM 2000 
del entrenador, enciende un buen 


puro cubano, y encárgate de promete ser un 


hacer todas las gestiones nece- 


sarias para que tus chicos ganen juego interesante 


los partidos. Tendrás a tu dispo- 

sición una plantilla, un estadio y 

un presupuesto con el que hacer y bastante 
frente a los gastos que ocasionen 


los fichajes. De este modo, si tu completo» 


Elige el mejor planteamiento 


estratégico e intenta ganar el partido 





equipo no tiene la calidad sufi- todo apunta a que no será tan 
ciente para afrontar una liga y divertido, ágil y sencillo de manejar 
salir victorioso, podrás reforzar como Manager de Liga. Parece que 
la plantilla fichando a jugado- los tiempos de carga serán un poco 
res. largos, y los menüs de opciones 

Si quieres intervenir en los demasiado complejos. Esperemos 
encuentros, podrás hacerlo para que todo esto se resuelva de cara a 
retocar el esquema de juego. La la versión final del juego. Aunque 
variedad de tácticas te ofrecerá una cosa sí está clara de ante- 
la posibilidad de adoptar estra- mano, será el preferido de los 
tegias ofensivas o defensivas, en seguidores del Barca (especial- 
función del resultado del mente de los catalanes, porque la 
encuentro y el sistema de juego versión definitiva del juego también 
del contrario. De este modo, si estará traducida a su idioma). Mi 









Q Previo aviso 





* Intervención en los partidos Probablemente, Barca Manager 

* Variedad de estrategia será un Juego de gestión de 

è La licencia oficial del Barça equipos más, con gráficos sim- 
ples y menús complejos. Lás- 

o LO PEOR tims que su lanzamiento hays 

-— ——[n —o E ————————  coincidido con е1 de Manager 

è Complejos menús de opciones de Liga porque se queda un 

è Gráficos bastante pobres poco corto s su lado, 

* Tiempos de carga muy largos 


En los partidos tendrás la posibilidad 
de cambiar de estrategia en función de la evolución del resultado y el 
esquema de juego del equipo contrario. 
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Desenvaína la espada. Resuelve los puzzles. Vive la aventura. 
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PREVIEW soldaditos / verdes / plástico / selvas / disparos 










LOS SOLDADOS DE PLÁSTICO VERDE MÁS RESISTENTES DE LA HISTORIA 
VUELVEN A SUS MANIOBRAS DE COIVIBATE 


uién iba a pensar que 
ЁС | las aventuras de unos 
| soldaditos de plástico 
verde pudieran dar 
tanto de sí? Apenas han pasado 
unos meses desde la aparición 
del primer Army Men y ya nos 
encontramos nada menos que 
ante la quinta entrega de esta 
especie de «colección de shoo- 





Desde luego, si 3DO sigue traba- 
jando a este ritmo, no sería de 
extrañar que se juhilasen cual- 
quier día de estos... Aunque eso 
es poco probable: Sony acaba de 
ficharles para desarrollar juegos 
para PS2, siendo la primera 
compañía desarrolladora no- 
japonesa que firma para la bes- 
tia negra. Buena noticia, espe- 
VL Las misiones son muy variadas y divertidas: tomar cialmente pora 3D0, ¿no? 
un puente, destruir unos aviones con una bazuca, dinamitar En Operation Meltdown, el ar- 
una torre de control... gumento es más o menos el mismo 
de siempre: el malvado ejército 
ATE NTO A. BB marrón lanza varias ofensivas con- 
tra el territorio defendido por el 
LAS SELVAS ejército verde, y tu objetivo es repe- 
ler los ataques mediante operacio- 
nes de rescate, asalto y destruc- 
ción. Para llevar a cabo estas ope- 
raciones, contarás con el habitual 
surtido de armas (fusil, ametralla- 
dora, granadas, etc.) y diversos 
vehículos de asalto. Las misiones 
serán tan variadas como derribar 
unos aviones en un aeropuerto con 
un bazuca, liberar a prisioneros, o 
escoltar a un convoy militar. 
El detalle más interesante de 
esta nueva entrega es que la acción 
se desarrolla a través de varias sel- 










* Poder practicar el sigilo 
* Escenarios enormes 


La espesa vegetación de algunos de los niveles te 
permitirá esconderte tras matorrales y árboles para sorprender 
a tus enemigos cuando menos lo esperen. 





Q Lo reor 





* Hovimientos lentos 
* Problemas de cámara 
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ARMY MEN: waman 


ters de muñequitos de plástico». 


* Una banda sonora espectacular 


* El control es algo incómodo 


Distribuidor: Virgin 

Fabricante: 3DO 

Jugadores: De uno a dos ا‎ 
Disponible: Sí mM | | 


vas repletas de árboles y vegetación. 
Esto te brinda la posibilidad de poner 
en práctica el sigilo, una de tus mejo- 
res armas contra el ejército marrón. 

El modo de entrenamiento se ha 
completado con nuevos vehículos de 
asalto, armas y obstáculos. Este modo 
es especialmente ütil para familiari- 
zarte con los movimientos de tu perso- 
naje, las armas, y la forma más eficaz 
de afrontar las dificultades. Tendrás la 
posibilidad de disparar sobre blancos 
fijos con todo tipo de armas, de 
manera que cuando tengas que utilizar 
estas armas para enfrentarte a tus 
enemigos reacciones con mayor rapi- 
dez. 

En cuanto al apartado gráfico, el 
juego cuenta con unos escenarios 


«La acción se 
desarrolla a 
traves de varias 
selvas» 


enormes y bastante detallados. Todo 
indica que Operation Meltdown será 
mucho mejor y más completo que los 
anteriores AM. Aunque también 
parece que se verá afectado por algu- 
nos de los problemas habituales: un 
control incómodo, un protagonista 
algo lento, algún problemilla de 
cámara... Pronto veremos cuáles de 
estos problemillas se solucionan en la 
versión final del juego, aunque pocas 
esperanzas tienen estos soldaditos ver- 
des de ponerse a la altura de Syphon 
Filter 20 MGS... W 





Será el mejor título de la 
serie Army Men, pero esto no 
es decir demasiado. El control 
seguirá siendo incómodo; el 
movimiento, demasiado lento, y 
el Juego en conjunto, seguirá 
estando a años luz de SF2, el 
mejor shooter en tercera per- 
sona para PSX hasta la fecha. 
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e MEJOR SHOOT ‘EM UP: 
MEDAL OF HONOUR 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«Un 10 sobre 10. Excelente jugabilidad y un modo para 
dos jugadores brillante. De sus gráficos destacan sus fabu- 
losos escenarios y el realismo de sus explosiones. En defi- 
nitiva, se trata del shoot 'em up más divertido y rejugable 
de todos los tiempos.» 

En la foto: Francesc Caparrós, Product Manager de 
Electronic Arts, recibe el premio de manos de Jordi 
Fuertes, Gerente de MC Ediciones. 


° MEJOR JUEGO DE DEPORTES: 
FIFA 2000 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«Camisetas detalladas y caras de jugadores de fútbol de 
verdad. Lo mejor de FIFA son sus gráficos y sus excelentes 
toques de animación. Se trata de un espectáculo futbolísti- 
co de un realismo impresionante.» 

En la foto: Antonio López, Product Manager de 
Electronic Arts, recibe el premio de manos de Carmen 
Ruíz, Directora Comercial de MC Ediciones. 


° MEJOR BEAT ‘EM UP: 

STREET FIGHTER ALPHA 3 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«Muchos pensaron que por ser en 2D no conseguiría 
hacerse un sitio entre los mejores juegos de lucha. Pues se 
equivocaban. Street Fighter Alpha 3 es la encarnación de 
la jugabilidad; te obliga a machacarte los dedos en el pad 
y te exige experiencia. Hay pocos como él.» 

En la foto: Teresa Núñez, Jefe de Relaciones Públicas de 
Virgin Interactive, recibe el premio de manos de Ruth 
Parra, Coordinadora de PlayStation Magazine. 


e MEJOR JUEGO DE CARRERAS: 
V-RALL Y 2 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«Un control magnífico, gráficamente precioso, largo, diverti- 
do... se nos acaban los adjetivos para enumerar la cantidad 
de virtudes de este juegazo. La segunda parte de este título 
ha superado con creces a su antecesor. ¿Qué más se le puede 
pedir a un simulador de rallies?» 

En la foto: Pascal Vermeerbergen, Directora de Marketing 
de Infogrames, recibe el premio de manos de Mónica 
Bassas, Directora de PlayStation Magazine. 


e MEJOR PERSONAJE: 

LARA CROFT 
«Lara repite en esta categoría. Los lectores de 
PlayStation Magazine han vuelto a votarla en esta segun- 
da edición. Y ella, más insinuante que nunca, defiende su 
trono de reina de la PlayStation con uñas y dientes con la 
cuarta parte de su famoso Tomb Raider IV.» 
En la foto: Mercedes Rey, Directora de Marketing de 
Proein, recibe el premio de manos de Juan Ramón 
Fuertes, Consejero de MC Ediciones. 
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* MEJORES GRÁFICOS: 

FINAL FANTASY МИ 
¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 
«Quien haya tenido la suerte de probar y contemplar este 
juego, se habrá quedado más que boquiabierto ante la 
inmensa calidad de sus gráficos. Unas secuencias sublimes, 
unas animaciones soberbias y un carácter de lo más cinema- 
tográfico que inunda todo el juego. Un regalo para los ojos.» 
En la foto: Alicia Sanz, Jefe de Relacions Públicas de Sony 
Computer Entertainment España, recibe el premio de 
manos de Jordi Fuertes, Gerente de MC Ediciones. 


e MEJOR BANDA SONORA: 
METAL GEAR SOLID 

«Una buena acción merece una banda sonora acorde, Y 
una buena banda sonora tiene que ser capaz de introducir 
completamente al jugador en la acción. Y la de Metal Gear 
Solid lo hace. Detrás de este título hay un gigantesco 
esfuerzo musical por transportar al jugador a las más rea- 
les sensaciones de tensión y suspense. Desde luego, ha deja- 
do el listón muy alto.» 

En la foto: Susana González, Directora de Marketing de 
Konami, recibe el premio de manos de Mónica Bassas, 
Directora de PlayStation Magazine. 


° JUEGO MÁS ADICTIVO: 

FINAL FANTASY VIII 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«Pasarse liado frente a una consola durante más de 60 horas. 
Recorrer cuatro CD sin soltar los mandos. Pasarse horas en 
vela. Sólo hay un juego que pueda jactarse de haber robado 
tanto tiempo a los 'consoleros'. Y es que, quien ha probado 
FFVIII no puede soltarlo ni queriendo» 

En la foto: Antonio Ruiz, Relaciones Püblicas de Sony 
Computer Entertainment España, recibe el premio de manos 
de Carmen Ruiz, Directora Comercial de MC Ediciones. 


° JUEGO MÁS ORIGINAL: 
DRIVER 

¿Qué dijo PlayStation Magazine? 

«Con él nació un concepto revolucionario en la categoría 
de los juegos de conducción. No es un juego de coches. Es 
un juego de persecuciones. Es más, es un paseo por autén- 
ticos escenarios urbanos en PlayStation. Verlo es una 
gozada y jugarlo es un placer.» 

En la foto: José Luis Hernández, Director de Ventas de 
Infogrames España, recibe el premio de manos de Ruth 
Parra, Coordinadora de PlayStation Magazine. 


e MEJOR JUEGO 1999: 

FINAL FANTASY М 

¿Qué dijo PlayStation Magazine ? 

«No es ninguna sorpresa que FFVIII haya sido elegido por 
nuestros lectores como el mejor juego del año: unos gráfi- 
cos espectaculares, una jugabilidad a prueba de bombas y 
monstruos y bichos para parar un tren. Un premio mereci- 
dísimo. Indiscutible. Inapelable.» 

En la foto: Cristina Infante, Product Manager de Sony 
Computer Entertainment España, recibe el premio de 
manos de Josep Cadena, Consejero Delegado de 

MC Ediciones. 


Жа s p © b ¥ иШ “4. . + DO x л сш A س‎ 
EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUN 2000 2 061 


$ 


5 





O 
E) 
x 
- 
Q 
= 
O 
o 


PR — 


sg? 


SU 1451$ 


Nous 


332: g1341* 


\ 





ё 













— 
PlayStation 






Official 
Licensed Product 


^ 

em 
TRADUCIDO 
Y DOBLADO! 


z CASTELLANO: 


Aa ido 





La pregunta |! = premio 


— = 









¿Qué pareja de locutores hace los comentarios 
en Euro 2000 

l. Julio César Iglesias y Chema Abad 

2. Manolo Lama y Paco González 

3. José María García y Ángel González Urcelay 


5 un juego 
una camiseta + una 
^ uno de los 20 
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La respuesta Las bases del concurso 


Envía este cupón a 1. Puede participar cualquier lector que 
CONCURSO Euro 2000 no tenga vinculación alguna, directa 
PlayStation Magazine О indirecta, con cualquier trabajador o colabo 
Paseo San Gervasio 16-20 ; de esta editorial 
08022 Barcelona premios en metálico alternativos 
deben recibirse en las oficinas 
ЭА enel plazo indicado. № 
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JO R DA N IA CHINA REMOTA 


COSTA NORD 


CITA OLÍMPICA 


AÑO JUBILEO 





La nueva revista de turismo 
que te llevará muy lejos. 


¡Ya a la venta en tu quiosco! 
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David Cabús 


MC Ediciones, S.A. 


Expertos en publicaciones 
especializadas de calidad. 
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Los comentarios son aún más completos que en el primer juego (incluso se dicen los metros que faltan para cada obstá- 
culo), pero tu copiloto no siempre habla lo suficientemente rápido 
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La cámara en el interior del 
AC EE ETE EE 
¿Ves los parabrisas? Lástima que, 
en algunos coches, la mano busque 
la palanca de cambio donde está el 
freno de mano... 


CONTINUA LA BATALLA ENTRE INFOGRAMES Y CODEMASTERS POR CREAR 


EL MEJOR SIMULADOR DE RALLIES PARA PSX 
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«Lolin McRae Rally 2.0 es un Colin McRae Rally con mejores 

















& DISTRIBUIDOR Proein ч» ; 
ste es uno de esos casos en los que Codemasters ha vuelto a utilizar sprites para 
к FABRICANTE Codemasters poco importa [о que la gente de los árboles y arbustos, lo que disminuye la 
m DISPONIBLE Sí PlayStation Magazine diga: cada calidad visual general y resulta bastante cho- 
= IDIOMA sss uno opinará lo que le dé la real cante cuando conduces a poca velocidad. 
gana. Sí, nos estamos refiriendo a la gran pre- Además, aunque ambos juegos utilizan gráfi- 
& PRECIO 8.990 


gunta, «¿Colin McRae Rally 2.0 o Rally Mas- 
ters?». Lo cierto es que incluso a nosotros 
nos cuesta dar una respuesta... Bien, veamos, 
porque la cosa está más que reñidita... 
Gráficos. Bastante igualados. Nos quedamos 
con Rally Masters en casi todos los sentidos, 
porque Colin 2es infinitamente mejor a su 
antecesor y, en ciertos aspectos, a Rally 
Masters, pero en líneas generales, Rally Masters 
es más bonito y detallado. 


cos en alta resolución, las texturas del título 
de Infogrames son más complejas y detalla- 
das. Los coches, en cambio, son incluso más 
detallados en Colin McRae 2.0, con cristales 
transparentes, fabulosos desperfectos en 
tiempo real, pegatinas que se leen perfecta- 
mente.. Sí, la verdad es que hay muy poca 
diferencia entre el aspecto de los vehículos de 
uno y otro juego, pero ahí gana Colin. 
Control. Gana por poco Rally Masters. El 
juego de Infogrames es mucho más realista 
que Colin y su continuación, aunque justa- 
mente por eso, era más difícil. Lo que le ocu- 
rre a Colin 20no es que le falte rea- 
lismo, sino que le falta difi- 
cultad. Aquí es dema- 
siado fácil corregir la 
dirección cuando 
— sobreviras, indepen- 
dientemente de la 
velocidad. Esto es 
genial para mantener la 





® NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


— 
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velocidad al límite, ya que estás en tensión 
todo el tiempo, pero... no es real. En las carre- 
ras de verdad, tienes que reducir de velocidad, 
bajar marchas, usar los frenos de servicio y el 
de mano en según qué casos, ajustar las dis- 
tancias de frenada... Todo lo que haces en 
Rally Masters. En Colin McRae 2.0 no hace 
falta esforzarse tanto: un giro brusco puede 
solucionar todos tus problemas, si lo ejecutas 
en el momento adecuado. Nada de reducir, 
tener cuidado con volcar, etc. Más o menos, 
como en el primer Colin. Lo que ocurre es 
que, en la época del primer juego, no había un 
Rally Masters que nos enseñara que se puede 
hacer mejor. 

Adictividad. Colin McRae Rally 2.0 engan- 
cha más aún que RM. El hecho de que se haya 
mantenido —con algunas mejoras— el control 
intuitivo y sencillo de su antecesor, hace que 
RM parezca exageradamente difícil. Así, en 
Colin 2 puedes ir a todo trapo durante casi 
todo el tiempo, y unos buenos reflejos bastan 
para ahorrarte las reducciones, las frenadas, 
etc. No muy realista, pero más adictivo y 
divertido. Colin 2es, más o menos, el doble de 
rápido que su antecesor e igual de fácil —o 
difícil, si quieres— de conducir. 


Los efectos de poluo [al 


pasar sobre caminos poluorien- 


tos a toda velocidad) y de fuego 
en el tubo de escape son brillan- 
tes, y no afectan a la velocidad 
de cuadros por segundo 


*D0:c3.33 


gráficos y más circuitos» 


Dificultad. Los dos son dificilísimos, pero de 
maneras muy distintas. Mientras que en RM la 
dificultad estriba en la inigualable ІА de los 
coches controlados por la CPU, que son tan 
audaces y «humanos» como tú; en Colin 2 el 
problema es el tiempo, tan severo como en el 
primer juego. Sí, los coches se conducen a las 
mil maravillas y prácticamente nunca te la 
pegas por más que hagas el loco, pero... 
¿cómo demonios hay que hacerlo para llegar 
el primero en la tabla de tiempos? Todo lo 
contrario a lo que sucede en Rally Masters, 
donde tienes accidentes constantes, ipero tus 
adversarios también! En el juego de Infogra- 
mes, la dificultad está en el comportamiento 
«real» de tus contrincantes, y en Colin, tu ene- 
migo es el reloj. 

Inteligencia artificial. Gana la de Rally Mas- 
ters, con una enorme diferencia. En Colin 
McRae Rally 2.0también encontrarás un 
modo Arcade con hasta cuatro coches en 
pantalla, estilo V-Rally o Rally Masters, pero 
Observarás que su comportamiento deja 
mucho que desear. No cometen fallos, sólo 
«simulan que son humanos», como en todos 
los juegos anteriores a RM. Aceleran dema- 
siado rápido para frenar demasiado pronto, se 


chocan entre ellos pero nunca con conse- 
cuencias graves... Lo de siempre. En este 
aspecto, será difícil igualar a Infogrames. 

Variedad. Colin 2 supera con creces a su 
antecesor, a RM, a V-Rally 2 y a todos los títu- 
los de rallies que hemos visto hasta la fecha. 
Reparaciones, coches, configuración mecá- 
nica, opciones de clima, tipos de terreno... 
Cada circuito es completamente distinto. De 
una carrera por la mañana a una por la tarde 
en el mismo sitio, notarás un cambio total: la 
iluminación, el cielo, las texturas... Todo es 
siempre distinto, genial. Y lo mismo sucede 
con la lluvia, la nieve, el suelo mojado, etc. Un 
poco de hielo puede hacer de la pista más 
sencillita todo un infierno. 

Copiloto. Recordarás que éste era el único 
«fallo» que le encontrábamos a Rally Masters, 
¿no? Pues lo mismo nos sucede con Colín 2. 
No es que este copiloto sea también algo 
soso, ni mucho menos; pero sí que es igual de 
lento, cuando se encadenan varios comenta- 
rios. Si hay un tramo con tres o cuatro curvas 
seguidas, estarás afrontando la ültima cuando 
él te esté avisando de la segunda. Todo un 
problema, en algunos tramos con poca visibili- 
dad (en los que dependes enteramente de tu 









- e 


005561 


compañero). Además, el sonido de radio es 
muy realista, pero sólo sirve para que la mitad 
de las veces no te enteres de lo que te está 
diciendo. Tendrás que subir el volumen del 
copiloto a tope para captar al menos la mayo- 
ría de sus comentarios (en los que, esta vez, se 
han incluido los metros que faltan para el obs- 
táculo en cuestión). 

Como verás, la cosa está más que reñida 
entre los dos simuladores, aunque con cierta 
ventaja para el juego de Infogrames en la 
mayoría de los aspectos. No obstante, además 
de todo eso, habría que hablar de unas cuan- 
tas cosas más en el caso de Colin 2 Los menús, 
por ejemplo: claramente inspirados en los de 
Wip3out. Casi el mismo color de fondo, con 
casi la misma distribución, tipografía y colores 
de texto en pantalla, el mismo aire sobrio- 
futurista... Queda de maravilla, pero no es muy 
original, ¿no? 

Luego están las presentaciones de los 
rallies. Al comenzar un rally, comienza una 
secuencia prerrenderizada que te muestra 
algunos tramos del entorno mientras un 
comentarista habla de las características gene- 
rales del lugar. Vamos, corno en RM. Tampoco 
muy original. 


Golin 


CÓMO... 


DESTROZAR TU COCHE 
EN UN TIEMPO RECORD 


En Colin McRae Rally 2.0 los accidentes 
no son tan frecuentes ni tan serios como 
en RM, pero eso no quiere decir que no 
puedas destrozar en mil pedazos tu vehi- 
culo. Además, los desperfectos son visi- 
bles pero no afectan demasiado a la con- 
ducción, como sucedía en el primer juego. 
Aqui tienes un cursillo rápido para ver lo 
que aguanta el chasis de tu cacharro... 





Con un buen derrape, usando el freno de 
mano, puedes estampar la esquina tra- 
sera contra el tronco de un árbol y car- 
garte una de las luces traseras. Es fácil. 





Usa esta cámara para observar cómo se 
destroza el capó delantero. Si insistes 
con los golpes, puedes incluso perderlo. 





Luego, usa las diferentes cámaras de las 
repeticiones para estudiar con deteni- 
miento lo destrozada que está la chapa y 
cómo se ensucia el coche a lo largo de la 
carrera. 
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REVIEVV 


Los menüs recuerdan 
demasiado a los de Wip3out 
como para creerse que es una 
mera casualidad, ¿no crees? 


Gráficamente no tiene desperdicio. Aparte de los árboles, que son sprites como en el 
primer juego, todo goza de un aspecto impresionante 


Ay 





«Un control intuitivo y una velocidad inigualable» 2% 





TE GUSTA, DALE 
UN VISTAZO A... 
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Т ipao 41 10/10: 
Ae del género, aunque ipe ёи 
qustos de cada uno, Pref ieras Colin o Kf; 


ivir sin 
dos son tan distintos que no podrás vivi 
ninguno. 


agazine 
VEREDICTO 





"ESPANDIA DL. n 
PlayStation == 
M ii JUGABILIDAD: 
8 ADICTIVIDAD: 


El modo multijugador permite que partici- 
pen ihasta ocho jugadores! Pero no te alegres 
tanto todavía, porque tienen que hacerlo... 
por turnos. Uno o dos al mismo tiempo. Exac- 
tamente igual que cuando jugabas en Time 
Trial al primer Colin, pasándole el mando a un 
amigo al acabar el recorrido para ver si era 
capaz de superarte. Vaya modo para ocho 
jugadores... Además, en el modo Arcade, 
donde compites contra otros tres coches 
controlados por la CPU, se pierde algo de 
velocidad y desaparece la cámara desde el 
interior del vehículo, para ahorrar trabajo a la 
consola. 

Eso sí: la cámara interior (en los modos en 
los que existe) es increiblemente real, nada 
que ver con la del primer título. Los brillos en 
el cristal, el interior del coche, la forma en 
que «tu cabeza» se mueve en el interior con 
los baches... Una pasada. Lamentablemente, la 
visibilidad es aün menor que en el juego ante- 


Suaves, rápidos y bonitos, pero esos sprites... 9 y CONCLUSIÓN: 
Fácil de conducir y muy, muy rápido 10 


En adictividad, nadie adelanta a Codemasters 10 








rior (que ya era mínima), lo que sig- 
nifica que no la usarás nunca. Si f 
lo hicieras, te darías cuenta de q^ / 
un fallo más: hay coches, y 
como el Corolla WRC, que | 
tienen la palanca de ^ / 
cambio justo en el eje а 

del volante, a la altura de 
las manos; pero en cam- 
bio, cuando cambias de 
marcha, la mano derecha 
baja a la parte inferior de la 
pantalla para seleccionar otra 
marcha... ¿cómo es posible? ¿Es que 

el coche tiene dos palancas de cambio? 
imperdonable. 

Al final, Colin McRae Rally 2.0 es un Colin 
McRae Rally con mejores gráficos y más cir- 
cuitos. Tiene muchas más novedades, pero 
ninguna destaca lo suficiente como para 
hacer sombra a las virtudes de Rally Masters. 






Aun así, lo 
intuitivo de su 
control y su inigualable 

velocidad serán suficientes para 

que muchos lo prefieran al título de Info- 
grames, claro. Lo cierto es que los dos son tan 
distintos que la única solución posible es 
cornprar los dos. Te gustará más uno que otro 
(sea cual sea, eso depende de ti), pero necesi- 
tas los dos. Ш 







Te gustará más o menos que Rally Masters, pero lo 
necesitarás igual. No te sentirás realizado como 
persona hasta no tener los dos. 























SOBRE 10 
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NUESTROS ESTABLECIMIENTOS 


EN ESPANA: 


Madrid e 
Calle José Abascal, 16 ALOMSO CANO 


Madrid „б. 
Calle Alcala, 395 PUEBLO NUEVO 
` 


Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte = 
C/ Alcalá, 414 UDAD LINEAL 
Local 45 1* Planta . 


Valladolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 


Valencia - Gran Turia 
Centro Comercial Gran Turia 


Valencia - Torres de Serrano 
Calle Conde Trenor, Та 


Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 


Valencia - Alzira 
Callo Mayor Santa Catalina, 22 


Albacete 
Calle San Antonio, 20 





Las Palmas 
Plaza Cairasco 
(Alameda de Colon) 


е 105 VIDEOJUEGOS SON UN NEGOCIO SERIO 


Calle Alfonso Trujillo 


Edificio Teneis AS Inversión necesaria: 15.000.000 Ptas сора Game es la primera y única franquicia europea que propone, 
(Estación Guagua) Canon de entrada: 3.990.000 Ptas — enun mismo punto de venta, todo tipo de videojuegos. En nuestras 


Tenerife - Sta. Cruz Facturación primer año: “45.000.000 Ptas tiendas se comercializan las diferentes plataformas y los periféricos 
Prolongación RAON y Cajal 7 Royalty sobre venta: ND de Sony, Nintendo, Sega y PC. 


Através de una serie de soluciones informáticas, dotamos a nuestros 


ANC 3 
. 





TE "Y ^ “g 











Zaragoza Stock Saving: si franquiciados del software necesario para la gestión del punto de 
Calle Sta. Toresa, 7 Price Saving: si venta, con control en línea de los almacenes para conocer 
Vitoria/Gasteiz Formación: gi continuamente las tendencias de venta y prevenir rotura de stock. 
аа Ta Además con la cláusula de contrato sobre la recompra del producto 
4 Exclusiva: 8! no vendido el franquiciado tiene la seguridad de tener en su poder 
San Sebastián/Donostia Financiación: 81 uno stocksiempre puesto al día. 
Calle Secundino Esnaola, 11 Las tiendas Global Game son funclonales porque el mobiliario 
(barrio de Gros) permite una visión total del genero. La decoración se basa en la 
Algeciras coherencia y el mantenimiento de la identidad de Global Game. 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 g" (O) Global Game facilita la financiación personalizada a los 
E franquiciados, El objetivo es facilitar la integración en la cadena de 
cartagena n: PlayStation || Dreamcast. aquellas personas que, teniendo el perfil adecuado, deseen 
Edificio Parque Central - Local n. 8 integrarse en — 







Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 


Melilla 
C/ General Margallo, 5 





Valencia - Cash & Carry Cartagena S.ta Cruz de Tenerife La Orotava 


И ¿UN CENTRO DE VIDEOJUEGOS EN 


RED Y INTERNET? 


La verdad es que a la gente le gusta divertirse en compañía. Después de una primera era de "lobos solitarios” hoy 
los jóvenes prefieren reunirse para disfrutar de un buen rato disparándose entre ellos de forma virtual. La gente 
acude a nuestros centros para ponerse delante de un ordenador y disfrutar de juegos hechos a medida para ese 
tipo de publico como: Quake, Sin o elfantástico Half Life. 

Global Game dispone de una marca propia de tiendas especializadas en este tipo de situaciones y cuenta ya con 
tres establecimientos de este tipo en España. El primero en San Sebastián los otros en construcción en Zaragoza y 
Vitoria. Los Centros (rena (tm) tienen grandes mesas de diseño exclusivo donde encuentran sitio diferentes 
ordenadores de gran capacidad preparados por nuestros expertos para jugar o navegar por Іпіетеї. El cliente 
después de haber adquirido una tarjeta prepagada de créditos puede, gracias a su propia password e 
identificación, ponerse delante de uno de los ordenadores del establecimiento y empezar a jugar. Un programa 
de gestión se ocupa de todas la tareas de control y suministro de créditos. El sistema de cada ordenador esta 
blindado de manera que el cliente no pueda de ninguna forma dañar los ordenadores o los juegos instalados. Este 
sistema es exclusivo de Global Game y permite sacar rentabilidad segura de los ordenadores. Las tarifas aplicadas 
varían dependiendo de la hora del día y del el día de la semana. El cliente de (arena (tm) puede encontrar todos 
los consumibles típicos de informática dedicados a los vídeojugadores como ratones, joysticks, joypads y lo último 
en videojuegos de PC, Nuestros establecimientos ofrecen también maquinas expendedoras de refrescos y pizzas. 


Requisitos: 


Población: 25.000 habitantes 
Local: Céntrico, Cercanía Colegios, 
70mq (mínimo) 




















Buscamos franquiciados en: 


Cataluña: Aragón: CMurda 

- Barcelona - Huesca - Murcia 

. Manresa - Teruel - Lorca 

= Sabadell 

- Lleida CValenciana: Castilla La Mancha 

- Girona = Castellón = Toledo 

- Tarragona - Alicante = Ciudad Real 
- Gandia - Cuenca 

Buleares: - Guadalajara 

- Mallorca Extremadura: 

- Ibiza - Badajoz Castilla Y León 

- Menorca - Mérida - n 





- Salamanca 
Andalucía: Galicia: - Zamora 
- Sevilla - А Coruña - Palencia 
- Cordoba - Pontevedra ~ Ponferrada 
- Grandada - Orense 
- Huelva - Vigo Madrid 
- Cádiz - Alcobendas 
- Jaén Cantabria: Nn 
- Malaga - Santandor - Madrid Norte 
- Marbella - Madrid Moncdoa 
Asturias E Alcalá de Henares 







Pais Vasco: — - Oviedo - Leganés Inversión necesaria: 12-20.000.000 Ptas Royalty: NO: Formación: 
тоа кы ДН Canarias: Canon de entrada: 1980.000 Ptas Stock Saving: SI (80%) Exclusiva: 81 





- run Ceula - Lanzarote 





Facturación primer айо: 50.000.000 Ptas Price Saving SI 


San Sebastián 


Financiación: 





Pida su dossier de información llamando por telefono al: 96.315.44.10 o por email. info globalgame-europe.com 
Global Game España - Calle Conde Trenor, 1 - 46003 Valencia - http: //www.globalgame-europe.com 
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FABRICANTE Electronic Arts 

ш DISPONIBLE Si 
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! PRECIO 8.490 








I NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 
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t] aejor de la seri 
tiene nada que hace 
Unleashed. Un arcade 
ya no quedan. 
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10) 
e hasta la fecha, aunque no 
p comparado соп Porsche 


puro y duro. de los que 





POSITION 


| cuarto NFS fue, sin duda, el 

menos afortunado de todos. 

Después del éxito de la tercera 

parte, EA intentó aprovechar la 
fórmula creando un juego más amplio y 
detallado, pero usando el mismo motor 
gráfico. El resultado fue, justamente, 
todo lo contrario a lo que se pretendía: 
algo demasiado recargado para funcio- 
nar correctamente. La falta de cuadros 
por segundo, el exceso de tráfico, la 
inclusión de tantos coches mediocres y 
demás, sólo sirvieron para relegar esta 
cuarta entrega a lo más profundo de 
nuestro armario de juegos. Toda una lás- 
tima, ya que su fracaso se debió, al con- 
trario de lo que suele suceder, al intento 
—excesivo— de mejorar a sus anteceso- 
res. 

Cuando vimos la versión beta de NFSV el 
mes pasado, llegamos a la conclusión preci- 
pitada de que estaba sucediendo lo mismo 
que con la cuarta: mismo motor gráfico, 
mismos fallos, mismo juego... Nada más 
lejos de la realidad. La versión final de Pors- 
che Unleashed es radicalmente distinta a la 
que habíamos visto el mes pasado, y por 


ТЕМЕ 
оз 00 an 


ed For Speed. 


eso te rogamos encarecidamente que olvi- 
des todo lo que leíste sobre él en la pre- 
view del mes pasado. Y con esto, nos refe- 
rimos a todo: gráficos, jugabilidad, veloci- 
dad, control, modos de juego... Nos había- 
mos equivocado en todo, por suerte (¿nos 
perdonarás algún día?). 

Las razones por las que Porsche Unleas- 
hed es completamente distinto a los demás 
NFS, son muchas. La primera y más evi- 
dente es la presencia exclusiva de coches 
Porsche. El juego conmemora el quincuagé- 
simo aniversario de la marca alemana, 
poniendo a tu disposición todos los Pors- 
che que han existido a lo largo de estos cin- 
cuenta años (en los anteriores NFS había 
coches de las principales marcas de depor- 
tivos de todo el mundo, aunque a decir ver- 
dad los Porsche y los Ferrari siempre habían 
sido los mejores). 

Porsche ha celebrado su medio siglo de 
vida con el lanzamiento de la quinta gene- 
ración del 911 Turbo, protagonista absoluto 
del juego, de la intro y de las portadas de 
todas las revistas automovilísticas de los 
últimos dos meses. En el modo Evolución, 
comienzas comprando un 356 en el año 





Porsche 
. Unleashed 


1948 (el primer modelo de la marca), y aca- 
bas en el año 2000, haciéndote con el 
último 911 Turbo. Pero esto, pasando por 
una larguísima lista de célebres modelos, 
como el 911 de 1978 (el primer coche que 
entró en el Guinness de los Récords por ser 
el turismo tecnológica y mecánicamente 
más avanzado de la historia), el Boxster 
(protagonista de Porsche Challenge), el 924, 
el 944... A medida que ganes carreras en el 
modo Evolución, pasarán los años y saldrán 
a la venta nuevos modelos, a los que 
podrás echar un vistazo en el Concesiona- 
rio Porsche. Si ganas varias etapas, reunirás 
dinero para comprar otros coches más 
modernos y entrar en eventos propios para 
seguir amasando fortuna. Si no ganas el 
dinero suficiente, podrás reparar los daños 
de tu vehículo en el taller por un módico 
precio o, incluso, vender tu destartalado 
cacharro, que naturalmente se devalúa con 
el uso. 

El sistema de eventos y modelos por 
fechas es fabuloso. Adernás, en cada época 
verás que las «modas» son diferentes. No 
sólo los coches y sus interiores son com- 
pletamente distintos de una década a otra, 
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sino también los escenarios y la música 
durante la carrera. Empezando por los años 
cincuenta, con esa especie de twist tan 
simpático; y acabando en el tecno al más 
puro estilo Más que coches, pasando por 
el rock'n'roll de los sesenta; el blues y el 
soul de los setenta; el pop rock de los 
ochenta... ¡parece que estés de verdad en 
otra época! 

El control de Porsche Unleashed no 
tiene nada que ver con el de todos los jue- 
gos que has probado hasta la fecha, Se 
parece un poco al de Colin McRae y Rally 
Masters en los circuitos sobre asfalto, pero 
sólo un poco. EA ha prestado especial 
atención a las características de los mode- 
los, que responden a las velocidades y 
prestaciones de sus encarnaciones reales. 
El tipo de tracción, la aceleración, el peso... 
Todos se comportan como en la vida real.« 
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Así, incluso los prehistóricos 356 son más 
veloces que la mayoría de los vehículos de 
Gran Turismo 2. Te puedes imaginar lo que 
te espera al volante del Turbo del 2000, 
con 420 caballos... 

Y más o menos lo mismo le pasa al resto 
del juego; todo es diferente, sorprendente; 
todo está cuidado al detalle. Los modos 
de juego son brillantes, especialmente los 
nuevos. Nuestros preferidos son el Evolu- 
ción y el Piloto de Pruebas (donde tendrás 
el placer de trabajar para Porsche, 
haciendo pruebas a todos los modelos y 











Bonitos, suaves, rápidos y detallados 8 
Un control muy mejorado y unos modos de juego geniales 9 


El enorme abanico de circuitos y coches no tiene desperdicio 8 


POSITION TIME 
Js DO 19 *n 
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participando en algunas carreras). El motor 
gráfico funciona a las mil maravillas, y 
soporta incluso los cristales transparentes 
sin perder los cuadros que tanto se añora- 
ban en la anterior entrega. Si a esto le 
sumas un modo para cuatro jugadores vía 
MultiTap, un montón de submodos nue- 
vos, y los que, posiblemente, son los mejo- 
res coches de la historia, ite queda todo un 
triunfo para EA! Por desgracia para estos 
chicos, otros títulos como Rally Masters y 
Colin McRae 2 están en el candelero, con 
gráficos algo mejores... 











ш CONCLUSIÓN: 
Porsche Unleashed no tiene nada que ver con todos 
los juegos de carreras que has probado. Puede 
gustarte o no, pero sólo lo sabrás probándolo. 





CÓMO... 


ñ 


Por más que lo nieguen, a las chi- 
cas les encantan los deportivos y 
a los chicos se les cae la baba 
cuando ven cuatro ruedas con 
más de 10 CV. Nada como un 
buen Porsche para rellenar la 
agenda de ligues. Claro que, con 
los precios que tienen estos 
cacharros (el nuevo Turbo, nada 
menos que 22 millones), lo más 
barato es comprar el juego y lle- 
varte el «futuro ligue» a casa 
para que vean tus coches en la 
pantalla. Prueba, a ver... 


Para empezar, Jo mejor es un buen 
descapotable. Echate un par de 
botes de gomina para no despei- 
narte. 





Si el viento te molesta demasiado, 
puedes comprarte un modelo con 
techo (una vez que el vehiculo està 
pagado, cambiar de coche te saldrá 
muy barato). 


POSITION * 





;Pero cuidado con las posturitas 
dentro del coche, que puedes llegar 
a volcar! Ningün ligue vale lo que 
cuesta reparar uno de estos cacha- 
rros... 
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ш GRÁFICOS: 


| ace algo más de año y medio, 
| Sony lanzaba al mercado un título 
llamado Tombi. Era una curiosa 
mezcla de plataformas y rol, con 
gráficos bastante pobres en 2D y puzzles por 
todas partes. Nada especial, aunque tuvo 
mucho éxito. En él, tu misión era dirigir a 
Tombi, el extraño personaje protagonista, 
por una serie de niveles muy variados. Tu 
objetivo era combatir a los malvados cerdos 
que robaban el oro a la población. Un argu- 
mento rarito, ¿eh? 
En Tombi 2 las aventuras de este héroe de 


pelo rosa continüan por los mismos derroteros. 


El «prota» tendrá que enfrentarse de nuevo a 
una serie de cerdos malvados para salvar a su 
pueblo. Sin embargo, en esta ocasión su obje- 
tivo principal será encontrar a Tabby, una 
amiga suya de la infancia que ha desapare- 
cido misteriosamente. Para ello, tendrá que 
atravesar una serie de niveles muy diferentes 


W JUGABILIDAD: No está mal, pero los puzzles y el control по convencen demasiado 6 
лл E ESE ED Mte IT 7 capp s 


il ADICTIVIDAD: 


Escenarios en 3D, más bonitos que en el primer juego. 8 


Los puzzles sin resolver te resultarán un poco aburridos 5 


contra los 
cerdiablos 


llenos de plataformas, enemigos y puzzles. 

En esta ocasión, los escenarios son muy 
bonitos y se han diseñado en 3D y alta resolu- 
ción, aunque nuestro personaje se mueve en 
scroll (de izquierda a derecha, como en Tarzán) 
en la mayoría de los niveles. La pega de esto es 
que el control da algunos problemas cuando 
tratas de cambiar de sentido o saltar, ya que no 
tienes libertad total de movimiento. Sin 
embargo, las secciones de plataformas son 
muy divertidas, con todo tipo de obstáculos 
que sortear: podrás colgarte de lianas y ramas, 
saltar por encima de desniveles sobre el mar, 
accionar una palanca para colgarte de un toldo 
en movimiento... ¡Y tendrás que hacerlo mien- 
tras peleas con todo tipo de enemigos! Cer- 
dos, gaviotas, erizos... La acción es muy variada 
y entretenida. 

El problema son los puzzles, que continúan 
siendo un auténtico problema debido a una 
distribución absolutamente ilógica. Por ejem- 





ш CONCLUSIÓN: 
А pesar de contar con gráficos en 3D, y de que se 
haya retocado el argumento de la historia, Tombi 2 
tiene los mismos defectos del original: puzzles poco 
lógicos y problemas de control. Lástima. 


plo, si un tipo te pide que le busques una herra- 
mienta determinada, jamás la encontrarás en el 
nivel en el que estás. Andarás dando vueltas 
por los diferentes escenarios pensando dónde 
puede encontrarse hasta que, por casualidad, 
des con ella en un escenario en el que ya habías 
estado (y donde el item no estaba la vez ante- 
rior que anduviste por allí). Y claro, mientras 
buscas un ítem para resolver un puzzle, tam- 
bién encontrarás otros puzzles nuevos con los 
que te pasará lo mismo. Cuando se te acumu- 
len tres o cuatro puzzles sin resolver, te empe- 
zarás a roer las uñas hasta que no te queden. 
Siempre, tarde o temprano, acabarás hecho un 
auténtico lío. Te olvidarás de lo que te había 
pedido cada personaje y para qué servía... 

Tombi 2 es un juego variado y bonito, con 
algunos momentos muy entretenidos y origi- 
nales, pero sus problemas de control y distribu- 
ción de los puzzles , hacen de éste un título 
bastante tedioso. 
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Las partidas ert cmo) son 
lo más divertido de Spin Jam, 
especialmente ві tienes un MultiTap 
para jugar contra tres amigos 
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REVIEW 


Las reacciones de los personajes a lo que va sucediendo en el juego son muy 


simpáticas 


ROMPERTE LA CABEZA, ¿NO? 





Ç DADOS, CUBOS O BURBUJAS. TODO VALE CUANDO QUIERES 
5 | J 


«Los ingredientes principales de la serie permanecen intactos» 





ш DISTRIBUIDOR Dinamic Multimedia 
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w PRECIO N/D 
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con MultiTap 
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pin Jam es algo así como «una rara 
derivación de Bust-A-Move», que 
intenta escapar de sus orígenes 
de la manera más rebuscada posi- 
ble. Pero muy a su pesar, las burbujas de 
colores son burbujas de colores en todas 
partes, y sus intentos de originalidad se que- 
dan en eso, en intentos, Sigues teniendo que 
agrupar bolitas segün su color, pero en lugar 
de colocarlas en una pared vertical, lo haces 
alrededor de un eje giratorio colocado en el 
centro de una flor con pétalos de colores. 

Tu objetivo es destruir los pétalos de co- 
lores lanzando bolitas y agrupándolas por 
colores. Cuando agrupas tres burbujas iguales, 
las bolitas que hay en el lado opuesto a éstas 
comienzan a temblar hasta que salen dispara- 
das hacia los pétalos. Es entonces cuando tie- 
nes que mover el eje con la cruceta para dirigir 
las bolas que saldrán disparadas hacia los péta- 
los con el color correspondiente.. Sí, suena un 


GRÁFICOS: 
Magazine | & JUGABILIDAD: 
А/Д = | mm] [y g е N ADICTIVIDAD: 


Como los de un Bust-A-Move, pero giratorios 


Más complicado y menos atractivo que un BAM 


poco complicado, pero no es para tanto, tran- 
quilo. Spin Jam no pretende ser una continua- 
ción de Bust-A-Move, sino algo «diferente». Sin 
embargo, los ingredientes principales de la 
serie permanecen intactos: gráficos en 2D y 
personajes simpáticos en escenarios multico- 
lores. Y, por supuesto, burbujas de colores por 
todas partes. Todo en Spin Jam recuerda a 
Bust-A-Move, aunque su nuevo sistema de 
juego añada algo de complicación a los títulos 
anteriores. En cualquier caso, este sistema tam- 
bién acaba por convertirse en algo intuitivo, 

si bien no tan adictivo como el de sus «antece- 
sores». No te engancha del mismo modo a la 
pantalla que un Bust-A-Move, aun cuando ya 
has aprendido a jugar (algo muy poco alenta- 
dor, en un juego de puzzles). 

Pero no nos interpretes mal. Spin Jam no es 
un mal juego: ies que todos los Bust-A-Move 
son muy buenos! Quizás éste sea un título sen- 
cillo para los jugadores más experimentados 


Depende de tu edad 


CONCLUSIÓN: 
Si buscas un título de puzzles fácil o quieres 
estrenarte en el género, Spin Jam te irá de 
maravilla. Pero no es como un Bust-A-Move, 
ni lo suficientemente difícil. 


en puzzles. Prácticamente, nunca te encontra- 
rás ante un verdadero aprieto: siempre salen las 
bolas del color que necesitas. Y los tímidos 
intentos de la CPU de ponerte las cosas difíciles 
con la limitación de tiempo, o las penalizacio- 
nes de bolas extra, no son suficientes para 
sudar la camiseta. La forma más sencilla de 
pasártelo bien es recurrir al modo multijugador, 
donde reside la mejor forma de pasarlo en 
grande con Spin Jam tanto si retas a un amigo 
como si usas un MultiTap para jugar con otras 
tres personas, jugar contra seres humanos es 
mucho más divertido que hacerlo solo. 

Quizá a los más pequeños usuarios de la gris 
les entusiasme sobremanera Spin Jam, con sus 
ocho personajes encantadores gesticulando 
todo el tiempo, sus variados modos de juego 
y su simpático aspecto; pero a alguien capaz de 
superar tres o cuatro niveles de Kurushi, Kula 
World o Devil Dice, esto le parecerá incluso 
aburrido, Mi 
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Los partidos se ven en 2D, 


desde arriba, y la estela que deja el balón te 
permite no perder detalle 
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Realiza los cambios 
estratégicos que consideres 


oportunos para lograr la victoria 
final en el partido 
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Tendrás a tu disposición 
un presupuesto determinado para realizar 
fichajes, y una cuenta de gastos 


lidad de tomar parte activa en la acción» 


| género de la «gestión de equi- 
= pos de fútbol» tiene una sólida 
tradición entre los usuarios de 
НИ РС, Sin embargo, en PlayStation, 
se podían contar con los dedos de una 
mano los títulos que habían aparecido 
hasta ahora abordando esta curiosa forma 
de ver el deporte, que nos sitúa en el ban- 
quillo como entrenadores de un club o en 
el palco como presidentes. Todo esto está 
cambiando en los últimos meses, y cada 
vez son más los títulos de este curioso 
género deportivo que aparecen para 
la gris. De todos ellos, si tuviéramos que 
elegir uno, en PSMag nos quedaríamos con 
Manager de Liga. 
El título de Codemasters es el primero 
que nos sitúa de verdad en la piel de un 
entrenador de fútbol de alta competición. 
En él, deberás elegir a un equipo de primera 
división para entrenarlo durante una tempo- 


rada completa, con la misión de intentar que 
gane en todas las competiciones que parti- 
cipa. Al principio del juego, tendrás que ele- 
gir los partidos de pretemporada para hacer 
que tus jugadores se pongan en forma. Si 

ves que el equipo no es sólido, habrás de 
reforzar la plantilla con los fichajes que te 
puedas permitir, ya que el club cuenta con un 
presupuesto limitado. 

Por fin, cuando acabe la pretemporada, 
comenzarán las competiciones oficiales. 
Será entonces cuando podrás participar en 
los partidos, pero no sólo con tu presencia, 
como en Premier Manager 2000. aquí ten- 
drás la posibilidad de tomar parte activa en 
la acción. Por supuesto, a lo largo del 
encuentro, podrás variar el esquema táctico 
en función del resultado. Si observas que tu 
equipo está perdiendo y estás desarrollando 
una táctica defensiva, deberás cambiar un 
defensa por un delantero, y reordenar el 


esquema táctico para que la defensa se cie- 
rre y el equipo adelante sus líneas para ata- 
car. La verdad es que Manager de Liga es 
muy divertido, y sobre todo muy realista. Si 
eliges a un equipo modesto, es muy difícil 
que logres algún título. Pero si lo refuerzas 
con los fichajes necesarios y te afanas por 
llevarlo a la victoria, al final de la temporada 
terminarás entre los primeros lugares de la 
tabla. Si acaso, el único defecto que encon- 
tramos en Manager de Liga es que los parti- 
dos se ven en 2D. Sin embargo, la imagen está 
en alta resolución, y hay una estela de movi- 
miento del balón para que no te pierdas el 
mínimo detalle de lo que ocurre en el 
campo. Así que ya lo sabes: si quieres conver- 
tirte en un buen entrenador de fútbol de 
primera división —y no te importa que la 
experiencia tan sólo sea virtual—, aquí tienes 
la mejor forma de conseguirlo, Manager 

de Liga. W 










Gráficos en 2D y alta resolución 7 MW CONCLUSIÓN: 
La verdad es que Manager de Liga no tiene rival en 
este género: es fácil de manejar, divertido, completo, y 
te permite intervenir en los partidos para cambiar de 
estrategia o jugadores. Fantástico. 
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El manejo es sencillo, ágil y muy, muy rápido 8 







Es totalmente absorbente, y cada vez mejor 8 
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sencillos y muy divertidos para jugar con 
un amigo. Queríamos tomar esa experien- 
cia, ponerla al día con un buen motor 3D 





Jedi Power Battles gira alrede- 


dor de un sistema de lucha basado en com- 
bos similar al usado en algunos de tus jus- 
gos de «piños» favoritas 


es realmente tentador tal como con- 
firma Reeve. «Si consigues un montón 
de puntos en un nivel accederás a 
varios combos: cuanto mas avanzado 
sea el nivel, más potentes serán los 
combos. Esto es necesario porque los 
enemigos también serán más dificiles, 
asi que te hará falta acumular muchos 
puntos y desbloquear combos si quieres 
superar los ültimos niveles.» 


«Deberás acumular muchos puntos y 
desbloquear combos si quieres superar 


iT. 
LucasArts ha saqueado diversas ubicacio- 
nes de Star Wars para que sirvieran de 
escenario à sus broncas sin tregua. Lucha 
en todas partes, desde los desiertos de 
Tatooine a las malsanas calles de Theed y 
los pantanos de Naboo. Cada lugar tiene 
elementos interactivos, tal como explica 
Reeve Thompson. «Hemos creado algunos 
obstáculos específicos en casi todos los 
niveles. En la nave de la Federación 
Comercial, por ejemplo, los Jedi se abren 
paso a través de las entrañas de la nave. 
Deberás montar sobre enormes pistones y 
esquivar colosales rayos de energía para 
llegar al final. Más adelante, en el nivel de 
Coruscant, te dirigirás al templo Jedi sal- 
tando sobre ios techos de los taxis en 
marcha de la ciudad. » 


Los desiertos de 


Tatooine se recrearon en Túnez 


los últimos niveles» Reeve Thompson, LucasArts 


y dejar que los amigos se sentaran y 


empuñaran juntos unos sables de luz.» 
Sabias palabras, maestro, pero ¿exac- 
tamente junto a quién pelearás? 
«Queríamos que los jugadores pudie- 
ran encontrar un Jedi que se ajustara a 
su estilo de juego y dejar que desarrolia- 
ran ese personaje a lo largo del juego», 
nos revela Reeve. Así pues, habrá cinco 
caballeros Jedi a elegir: Obi-Wan, Qui- 
Gon, Plo Кооп, Adi Gallia y Mace Windu, 
cada uno con su propia filosofía de lucha. 
Si bien los creadores del juego están 
ansiosos por hacerlo accesible al ins- 
tante, están igual de resueltos a introdu- 


V | i t i zu 


cir profundidad en esta jugabilidad cen- 
trada en el rebanar a diestro y siniestro. 
Reeve se explica: « Power Battles usa 
un sistema de lucha basado en combos. 
A medida que el jugador avanza por los 
niveles cosecha puntos, las cuales se 
cuentan al fina! del nive! para acceder a 
nuevos combos.» 

Es una idea bastante simple (y que, 
por cierto, ya aparece en Gekido, otro 
de los próximos retornos a! viejo arcade 
[véase en PSMag 411) pero el poten- 
cial de premiar a un joven y diestro Jedi 


i 
ñ 


En el universo del bien contra el mal de Star Wars, si existe el chocolate blanco de Milkybar tam- 
bién tiene que haber la Nocilla más negra, tal como viene a demostrar este abanico de enemigos. 


ANDROIDE PILOTO 


Estos androides, que aparecen al principio 
del juego (en ta nave de la Federación), no 
fueron diseñados para luchar, así que sólo 
disponen de un abanico limitado de movi- 
mientos y son incapaces de bloquear los ata: 
ques más básicos 


ANDROIDE COMANDANTE 


Un androide de nivel superior que te puede 
dar una buena tunda. Bloquean tus ataques 
simples de un solo botón y soportan gran can- 
tidad de daño. Vigila con ellos al llegar a los 
ültimos niveles de Power Batt/es 


ANDROIDE TORRETA 


Un jefe enorme que parece el hijo natural de 
un AT-AT y un androide destructor. Cuenta 
con todo tipo de ataques, desde un ojo con 
rayos láser que barre la zona de batalla a una 
andanada de granadas mortiferas. 





"741, 


DARTH MAUL 


! sanguinario Jefe final de Power Battles 


Pocos han vivido para relatar su destreza en 
la lucha, pero cuidado: se dice que puede blo- 
quear y atacar a la vez соп su sable doble 








Reeve estima que te pasarás el 8096 
del tiempo aprendiendo a usar los com- 
bos de los sables de luz. Pero, tal como 
aconseja, un joven Jedi debe dominar 
muchas otras habilidades. «Cada Jedi 
cuenta con tres poderes de la Fuerza y 
un ítem de poder. Utilizar un poder de 
la Fuerza reducirá un poco tu energía 
de la Fuerza, y el uso de ítems se va 
restando de tu inventario. Pero puedes 
reponer tanto tu energia de la Fuerza 
como tu inventario recogiendo muchos 
pDOWSer-up.» 

El resultado es un ingenioso enfoque 
táctico del manejo del sable. ¿Sacrifi- 
cas algo de energía y empleas un 
manto de fuerza para acercarte a hur- 
tadillas a un oponente, o usas un empu- 
jón de la Fuerza para rechazar a una 
horda de enemigos? ¿Vale la pena per- 
der un ítem del inventario para usar un 








detonador termal o un escudo? Y a 
medida que te vayas abriendo paso en el 
juego accederás a más poderes todavía y 
te enfrentarás a decisiones aún mas tor- 
turantes, 

Lo que distingue a Jedi Power Battles 
del típico título de acción es que e! juego 
cooperativo entre dos jugadores fue una 
prioridad desde el principio. Reeve nos 
cuenta que, «cuando estabamos en fase 
de producción, pusimos por defecto la 
partida para dos jugadores para aaranti- 
zar que la gente se centraba en esa expe- 
riencia. Sucede demasiado a menudo que 


Elige al caballero Jedi que más te guste de entre los cinco disponibles al principio del juego: 
OBI-WAN 


El Jedi joven e impulsivo. Es bastante rápido y soporta gran canti- 
dad de daño. Sin embargo, al ser un joven Padawan, sus poderes de 
la Fuerza no son tan avanzados como los de los demás Jedi 


QUI-GON 

Un indiscutible maestro de la Fuerza usufructuario de unos poderes 
muy intensos. Al contrario que algunos de los demás Jedi, Qui-Gon 
usa la Fuerza para fines más defensivos, tales como la curación. 


PLO KOON 

Aunténtico peso pesado de Jedi Power Battles, los golpes de Plo 
Koon impactan con una potencia descomunal. Aunque dicha poten- 
cia tiene un precio, ya que Plo es el más lento de los Jedi. 


ADI GALLIA 

La asombrosa velocidad de Adi, el personaje más rápido, se ve con- 
trarrestada por unos movimientos menos potentes. Un jugador 
puede elegir a Adi si prefiere la cantidad a la calidad en los ataques. 


MACE WINDU 


Mace, genuino maestro de la Fuerza, es el más equilibrado y, tal 
como cabe esperar de un miembro de la más alta categoría del Con: 
sejo Jedi, sus dotes con el sable de luz no tienen nada que envidiar, 














Eso si, cuando preguntamos acerca 
de posibles secretos, nuestro informa- 
dor se torno un tanto evasivo. «Los 
minijuegos nos permiten acercarnos a 
otros estilos de juego y usar personajes 
que no puedes ¡levar en el juego princi- 
pal», deja trastucir. « También hay per- 
sonajes especiales que deberás desblo- 
quear para poder jugar con ellos. Y, 
quién sabe, puede que algunos de eilos 
también sean jefes...» Mmm, parece 
que LucasArts se guarda mucha acción 
con sables de luz de doble filo en sus 
voluminosas mangas. 

Reeve considera que, dado que Jedi 
Power Battles se basa en el combate 
más que en la resolución de puzzles, ni 
siquiera necesitas saber nada acerca 
del universo de Star Wars para encon- 
trarlo entretenido. «Si no has visto la 
хрен’, tal vez pienses '; Por que estoy en 
un pantano?”, pero eso no evitará que 
juegues y te lo pases en grande.» Dicho 
esto, tal como él admite, «contar con un 
film como Star Wars como punto de 
partida no tiene nada de malo. Debía- 
mos tener cuidado con no contradecir 
la película, pero al mismo tiempo éra- 








La mayoría de 
niveles acaban con un jefe 
al que derrotar, como el 
androide Torreta 







los juegos de un soto jugador tienen un 
elemento multijugador al final, No que- 
riamos que pasara esto. Trabajamos duro 
para asegurarnos de que la cámara iba 
bien con dos jugadores y de que había el 
número adecuado de enemigos y power- 
up para que los compartieran dos juga- 
dores.» О sea, que nada de pelearse por 
esos detonadores termales o te iras 
directo a la cama sin practicar combo 
alguno. 

El enfoque para dos jugadores de 
Power Battles, más su apariencia arcade, 
hace que sea dificil compararlo con jue- 
gos recientes. «La mayoría de títulos que 
recuerdo tienen unos cinco años», admite 
Reeve. «Juegos como Gauntlet Legend te 
dejan llevar a cinco personajes distintos 
con una gran jugabilidad cooperativa, 
pero en ese juego no empufias un sable de 
luz, ; verdad?» No, y si to hicieras es pro- 
bable que los abogados de LucasArts 
tomaran cartas en el asunto. 

Sin embargo, del mismo modo que 
James Bond necesita a Tiburón para 
mantenerlo ocupado, y el capitán Kirk se 
hubiera jubilado mucho antes de no ser 





Tráete a un amigo, porque Jedi Power Battles está diseñado ante todo con vistas a la cooperación entre dos jugadores 


por los malvados klingon, Star Wars no 
sería Star Wars sin los villanos del lado 
oscuro, «Casi todos los niveles terminan 
con un jefe», amenaza Reeve, «Estos 
van desde nuevos androides que no vis- 
teis en la película, como el androide 
Torreta, a criaturas nativas de Tatooine 
y Naboo.» 


«Nos aseguramos 
de que había el 
nümero adecuado 
de enemigos y 
power-up para los 
dos jugadores» 


Reeve Thompson, LucasArts 


Y, por supuesto, el jefe final será 
«Mir. Simpatía» en persona: Darth 
Maul. «Si crees que los movimientos 
que vas dominando a lo largo del juego 
son una caña, espera a ver algunos de 
los suyos», dice Reeve, presa de la 
emoción, 

































mos conscientes de que los videojuegos 
son un medio distinto, y eso nos obti- 
gaba a partir de los mundos y criaturas 
que salen en el film.» 

Liberado de la carga de tener que 
crear un juego exacto del film, el equipo 
se ha podido concentrar en entregar 
un título de cortes y tajos agrada- 
ble. «Me siento muy orgulloso 
con la animación de los Jedi y 
cómo se traduce en la jugabili- 
dad», concluye Reeve, «Los Jedi 
eran unos guerreros de una habi- 
lidad extraordinaria. Letales, pero 
ala vez gráciles. Capturar esa 
sensación en un videojuego no era 
una tarea fácil, pero creo que nos 
ha salido clavada. Luchar con 
estos personajes resulta de lo más 
natural. Es dificil de contar porque 
es algo que se debe experimentar, 
pero cuando juguéis entenderéis de 
qué estoy hablando.» 

Apagamos nuestros sables de luz 
y nos volvimos a mezclar entre la 
multitud; ya habría otra ocasión 
para luchar... M 
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STAR WARS: 

LA AMENAZA FANTASMA 
(PSMAG 35 8/10) 

Potente mezcla de plataforaas Y lucha 


otar Wars Episode |: 


Jedi Power Battles 





n respuesta a las críticas que reci- 
— Ыб La amenaza fantasma, 
George Lucas aseguraba que esta 
película se dirigía a una nueva 
generación de fans, del mismo modo que La 
guerra de las galaxias original entusiasmó a 
quienes tenían 11 años en 1977. En LucasArts 
utilizan un argumento parecido para defen- 
der el último videojuego para PlayStation 
inspirado en Episodio 1. Sin embargo, aun- 
que se excusen diciendo que la sencillez de 
la acción de Jedi Power Battles se dirige a 
jugadores más jóvenes o inexperimentados 
de lo normal, no tienen por qué inquietarse. 

Mientras que Lucas sustenta su argurnenta- 
ción en tres pilares (Jake Lloyd, Jar-Jar Binks y la 
trama simplista de Episodio A, la afirmación de 
Activision, en el sentido de que los elementos 
arcade de Jedi Power Battles se dirigen a un 
público poco exigente, es más discutible. De 
hecho, comparado con la fallida La amenaza 
fantasma, Jedi Power Battles nos parece un 
título mucho más logrado y apto para todos 
los gustos. 

Jedi Power Battles es un frenético video- 
juego que guarda una vaga relación con Episo- 
dio I. Los jugadores deben elegir a uno de los 


cinco miembros del Consejo del Jedi antes de 
enfrascarse en una serie de combates con los 
sables de luz, a lo largo de varios niveles situa- 
dos en escenarios clave de la película. Obi- 
Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, Mace Windu (inter- 
pretado por Samuel L. Jackson) y otros perso- 
najes menos conocidos, como Adi Gallia y Plo 
Koon, luchan en una recreación del Palacio del 
Consejo, exhibiendo sus habilidades particula- 
res y los obligatorios movimientos especiales, 
que esta vez se conocen como «Poderes de la 
Fuerza». 

Obi-Wan, Qui-Gon y Mace son luchadores 
todo terreno, mientras que a Adi y Plo les 
corresponden los papeles de «debilucho pero 
rápido» y el de «lento pero potente», Estos 
tópicos tan conocidos se mantienen cuando 
empieza el juego: básicamente, Jedi Power Bat- 
tles es una refinada combinación de Fighting 
Force y del reciente título La amenaza fan- 
tasma, pero con plataformas bien introducidas 
entre las secuencias de lucha. 

No obstante, la falta de originalidad de Jedi 
Power Battles se suple con una buena presen- 
tación. Los diez mundos se dividen en 24 fases, 
en las que los pantanos de Naboo dejan paso 
al planeta Theed, a un viaje por Tatooine y, 








finalmente, a Coruscant. Cada uno de estos 
mundos contiene multitud de detalles, con un 
intrincado diseño de niveles y unos fondos 
exquisitos que sirven de telón a una experien- 
cia algo superficial. Como la película. 

Los jugadores, mientras se abren paso con 
ayuda de los sables de luz a través de las hor- 
das de androides guardianes y de los diversos 
malos cinematográficos que aparecen fugaz- 
mente —entre ellos Darth Maul—, pueden 
recuperar vida y los Poderes de la Fuerza que 
han perdido gracias a las esferas verdes y azu- 
les repartidas por el terreno de juego. Existen 
otros elementos interesantes, como los 
power-up de los sables de luz y los puntos 
para guardar, que aparecen de pronto entre las 
entretenidas secuencias de lucha. El funciona- 
miento de la cámara y su movimiento sobre 
los personajes son tan fluidos que consiguen 
hacernos perdonar la superficialidad de este 
título. Los efectos sonoros de los sables y la 
gran variedad de ataques contribuyen a la 
diversión, la cual alcanza su punto álgido en el 
modo para dos jugadores. 

Con la ocasional inclusión de subjuegos 
(alguno de ellos con persecuciones y vehícu- 
los) y con las consabidas apariciones de los 


O78 Е EDICIÓN OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUN 2000 


Credits:2 
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Сото era de prever, Darth Maul es esencial en el desarrollo 
del juego. Al igual que en la pelicula, constituye un enemigo pebgroso que obliga al 
jugador a utilizar al máximo los power«<p de su sable de luz Ahi lo tenemos 


Credits:5 Cada uno de los cinco personajes tiene su 
: propio estilo de lucha, basado en tres 
niveles de ataque... 


Credits 4 


Cada nivel acaba con un | El botón @) sirve para propinar una esto- 
enfrentamiento contre uno de los _ cada directa, mientras que el botón @ y 
jefes. Por desgracia, ninguno de 344€ se usan para asestar cuchilla- 
сз Ко в la cosmologia de das menos precisas... 


de ataques contribuyen a la diversión...» 


jefes al final de cada nivel, Jedi Power Battles 

acaba siendo un compendio de todos los tópicos 

obligados en cualquier videojuego que se precie. ое kd a майт r 

Pero no es éste su principal defecto, ya que la bri- na un golpe psíquico, Mace se agacha 

llante superficie de Jedi oculta algún que otro para que el sable haga el trabajo sucio y 
Ob+Wan activa un detonador térmico. 

detalle chapucero. Las fases basadas en platafor- r 

mas son muy difíciles y requieren una precisión 

que el juego no dosifica correctamente. Por ejem- 

plo, resulta demasiado fácil calcular mal un salto y 

acabar cayéndose de la plataforma. Este problema 

se agrava al emplear una perspectiva poco habi- 

tual, que dificulta la preparación de los saltos. Éste 

es un problema recurrente, que planea a lo largo 

de todo el título y que compromete continua- S 

mente la fluidez y la diversión de su jugabilidad. 

Jedi Power Battles demuestra que todavía no ` 
existe el videojuego definitivo inspirado en Star 


Wars Episodio І, aunque representa un paso más Los androides pertenecen a tres castas. Los azules 

n la di ión ta, Bue | ior los d son los más debluchos; les siguen los rojos, más resistentes, 
en la dirección correcta, bueno, a lO mejor tos ae y por último los soldados naranja, los más duros de polar 
LucasArts aciertan con Episodio Il... E 
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Pla Station ш GRÁFICOS: Los personajes son toscos pero el diseño de los niveles es excelente 7 В CONCLUSIÓN: 
Manazi 


anazine Jedi Power Battles, bonito, divertido y muy jugable, 
g E JUGABILIDAD: Acción sencilla al viejo estilo. Limitada pero divertida 7 sólo se ve lastrado por algunos problemillas insigni- 


: == ficantes. Aparte de esto, un universo lleno de 
VEREDICTO ш ADICTIVIDAD: Niveles difíciles y repletos de cosas 8 dificultades se despliega ante el jugador más paciente. Nereo 
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Tan fascinante COMO subirse a una tabla Y 
lanzarse por UN halfpipe 
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Los niveles se ubican en luga- 
res como Moscú o Miami. Es сото 
dar un paseo por la ciudad de ver- 
dad. ;Mira, misiles! 





a nueva generación de juegos de 
skateboard se abre camino, y el 
primero en cruzar la línea de 
meta es Street Skater 2. El juego 
original fue el primer título dedicado al 
monopatín que apareció para PlayStation. 
No era malo, aunque era poco más que un 
arcade de carreras, y a los pocos meses fue 
reemplazado por el gratificante Tony 
Hawk's, Ahora llega una réplica interesante 
bajo el nombre de Street Skater 2, que 
sigue siendo un arcade de carreras, pero 
ahora con niveles con límite de tiempo y 
localizaciones que van desde San Francisco 
hasta Moscú. Esta vez se han esforzado en 
la cuestión de las piruetas. Ah, y además 
incorpora un editor para que puedas crear 
tu propia pista de patinaje... 

Lo primero que hay que decir es que el 
diseño de los niveles es excelente. Puedes 
aprovechar prácticamente todas las rampas, y 





todas las secciones tienen un montón de half 
pipes. Y lo mejor, hay circuitos de skate ocul- 
tos en la ciudad, esperando a que los descu- 
bras en cuanto aumenten tus habilidades, 

Date una vuelta por el modo Freeskate y 
descubrirás un mundo repleto de secciones 
para hacer piruetas sensacionales. Miami es 
sólo un ejemplo de esa locura: te deslizas por 
un aparcamiento subterráneo, las luces par- 
padean y aparecen un par de half pipes 
imponentes. ¡Ha llegado el momento de la 
verdad y de la diversión! 

El nuevo Editor de Parques de Patinaje te 
permite disponer obstáculos en una cuadrí- 
cula y guardarla en la tarjeta de memoria para 
luego patinar por ahí en tiempo real. Diseñar 
una pista de patinaje no es tan fácil como 
juntar un cargamento de tuberías y subirse al 
monopatin: necesitas espacio para tomar 
velocidad y que las rampas estén lo suficien- 
temente juntas para poder combinar acroba- 





Surca los 
cielos con majes- 
tuosidad... Las 


Carle EME 
Street Skater 2 
no tienen desper- 
dicio 


SIER OCK E TITANO E MIP 
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cias. Mejoraría si la selección de objetos fuera 
más amplia, y si pudieras disponer de high- 
quarters y bowls. 

Street Skater sigue ofreciéndote un mon- 
tón de diversión y no lo dejarás hasta que te 
salgan ampollas en los dedos, aunque hay 
dos cosas que fastidian: en primer lugar, los 
ángulos de cámara te hacen difícil posicio- 
narte cuando estás en el aire, de manera que 
es difícil salir bien de una pirueta; en segundo 
lugar, el sistema de acrobacias no es tan pre- 
Ciso como se podría esperar, y a veces tienes 
que aporrear los botones. Vuela por los aires, 
toca todos los botones que puedas y seguro 
que logras varias vueltas y agarres a la tabla. 

¿Demasiado pronto? ¿Demasiado tarde? 
¿Demasiado fácil? De alguna manera, todo 
a la vez. Pero sea como fuere, Street Skater 2 
es la prueba palpable de que este nuevo 
género de juegos no ha hecho más que 
empezar. @ 





ar LE ( mw. j ti, T. de FEA 2 
4 Buena iluminación y animaciones sólidas 8 ш CONCLUSION: 
Е " ¿Un paso más en los juegos de skate? Sí y no. El 
Editor de Parques es la mejor baza, puesto que 
> añade una dimensión nueva, y las piruetas son muy 


MELIORI ACIER UN sti 
TUM  éFrustrante? Sí. ¿Vale la pena? Por supuesto 7 acrobáticas, pero no te engancha tanto como debería. 
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menudo, se acusa a los juegos de 
А '* rol de que la acción es demasiado 
lenta y, por lo general, no se desa- 
rrolla en 3D. Sin embargo, los títu- 
los que han intentado trasladar los ingre- 
dientes de los juegos de rol al entorno tridi- 
mensional para nuestra consola han acabado 
fracasando en mayor o menor medida. Éste 
fue el caso de Deathtrap Dungeon o Excali- 
bur 2555 AD, por ejemplo. Aun así, 3DO ha 
querido apostar por este género tan particu- 
lar, y convertir las aventuras de su clásica 
saga de juegos de rol para PC (Might and 
Magic) en una aventura en 3D para PlaySta- 
tion. El resultado es Crusaders of Might and 
Magic. 
Se trata de una aventura ambientada en el 
mundo de Ardon, un lugar que se encuentra 
dominado por un ejército de monstruos 
inmortales. En él, tú eres Drake, el héroe cru- 
zado que tratará de detener a este malvado 











PISY ш GRÁFICOS: Toscos, monótonos, simples, lentos... 5 
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ejército. Una larga y cruenta batalla para hacer 
que las fuerzas del bien prevalezcan de nuevo... 
y todo eso. Deberás recorrer los cinco enor- 
mes mundos que componen el juego, y llegar a 
la batalla final lo suficientemente entrenado y 
equipado con armas y hechizos como para 
lograr la victoria. 

Pero no creas que el viaje va a ser un camino 
de rosas. A lo largo del juego tendrás que 
pelear con monstruos infernales de todo tipo, 
que tratarán de hacerte perecer en el intento. 
Esto te servirá para entrenarte con las diferen- 
tes armas que irás adquiriendo por el camino. 
Además, tu personaje tiene una serie de habili- 
dades bastante prácticas que te servirán para 
salir airoso de más de un apuro. Escalar, correr 
y saltar serán el pan de cada día en los diferen- 
tes escenarios que vayas atravesando. 

Sin embargo, lo más interesante de Crusa- 
ders es su carácter como juego de rol. En tu 
larga odisea por Ardon, conversarás con todo 


bastante flojo. 





CON TUS MAGIAS Y HECHIZO 


B CONCLUSIÓN: 
Todos los ingredientes de un juego de rol en un 
mundo tridimensional. Un planteamiento estupendo 
que, por desgracia, ha dado a luz un resultado 
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tipo de personajes variados que te ayudarán. 
Ganarás experiencia, precisión y fuerza para 
enfrentarte a enemigos más poderosos. Y, 
sobre todo, y aün más importante, sabrás 
cómo utilizar magias y hechizos especiales 
para las batallas. Lady Celestia, una mujer que 
te enseñará magia, aparecerá en diversos luga- 
res del juego para darte indicaciones de lo que 
tienes que hacer. 

Lo cierto es que Crusaders tiene los ingre- 
dientes suficientes para ser un gran juego. Sin 
embargo, se ve empanado por una serie de 
problemas bastante serios: los gráficos no son 
nada suaves, los ángulos de cárnara a veces 
están mal situados, el control es muy lento y 
complicado de manejar, y todos los escenarios 
son toscos, monótonos y poco originales. 
Incluso, en algunas ocasiones, el juego se 
cuelga. Una auténtica pena. Puede que al prin- 
cipio no te enganche demasiado, pero dale 
tiempo. 
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tarte el mando direccional. Armado sola- 

NUMERO DE JUGADORES Uno 


mente con una G-Con 45 de plástico gris, 
y con una perspectiva en primera per- 
sona que fomenta la paranoia, tienes que 
avanzar disparando por los típicos esce- 
narios terroríficos de Resident Evil, mien- 
tras recorres la ciudad resolviendo puzz- 
les y recopilando hierbas. O sea, un Resi 
con pistola. 

Para ir de un sitio a otro tienes que apre- 
tar el gatillo apuntando fuera de la pantalla 
4! con el arma. Puedes combinar los toques de 
vl gatillo de distintas formas para caminar, 
correr o retroceder; por otro lado, los boto- 
nes A y B que hay en los laterales de la pis- 
tola sirven para girar a izquierda y derecha, 
respectivamente. Cuesta un poco acostum- 
brarse a este sistema de control tan poco 
habitual, que además resulta menos intui- 
tivo que la cruceta. Pero lo bueno es que 
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ésta es la primera vez en la historia en la 
que un juego combina el uso de la pistola y 
la perspectiva en primera persona. Nunca 
había sido tan divertido devolver a los 
muertos vivientes al lugar que les corres- 
ponde. 

Ahora que gozas de total libertad de 
movimientos pero sólo puedes ver lo que 
hay directamente delante tuyo, los ataques 
por la espalda pasan a ser un peligro real. 
Muchas veces entrarás en una habitación y 
la emprenderás contra el primer zombi que 
veas, totalmente ignorante de que su carní- 
voro companero está a pocos pasos 


de ti con la босаға abierta de par en j4 


par. Se trata de un truco (o fallotéc- Ж 
nico) que los diseñadores de Capcom ¿f 
han aprovechado para conseguir un A 
mayor efectismo, y que te obliga a 
estar pendiente de lo que te 
rodea en lugar de limitarte a 
apuntar el arma a la pantalla 
como si estuvieras en una 
versión gore de Point 
Blank. Si te olvidas del 
entorno, o si uno de 
los zombis se las 




















apaña para escabullirse detrás de ti, existe 
la posibilidad de apuntar automáticamente 
a un blanco, pero sólo funciona una vez que 
tu putrefacto enemigo ha entrado en con- 
tacto contigo. En la fracción de segundo en 
que esto ocurra, y sea lo que sea lo que 
estés haciendo en ese momento, volverás 
la cara hacia el zombi en cuestión. Normal- 
mente ya es demasiado tarde como para 
librarte de su ataque, pero es una opción 
inteligente y útil gracias a la cual ahorrarás 
un montón de energía. 
Según el argumento del juego, interpre- 
tas el papel de Vincent, que ha perdido 
la memoria tras salvarse por los pelos 
de un accidente de helicóptero. A 
medida que el juego progresa vas 
reuniendo información y descu- 
briendo más cosas sobre el 
pasado de tu personaje. Los 
datos que recibes depen- 
den de la trayectoria que 
elijas a la hora de avan- 
zar en el juego. En varios 
puntos tienes la 
opción de explorar 
tres lugares distin- 








You’ ve obtained CÓMO... 





You” ve obtained 


Lo puedes conseguir disparando repeti- i 
| damente contra el cuerpo del zombi, | 

pero muchas veces es importante 

tener en cuenta el tiempo y, según el |! 

arma elegida, la munición. 


Magnum рн . y 


Green Herb 


L ç Е i Е 





Handgun А 


dde aem —— NI 


Con un disparo a la cabeza puedes tum- 
bar más rápidamente a tus enemigos. 
Es importante saberlo cuando sólo 
cuentas con una sencilla pistolita. 





al 1 al lugar que les 
— 










tos. Al final todos van a parar al mismo sitio, 
pero Survivor gana en variedad gracias a 
estas bifurcaciones. 

Pues esto es lo que hay. Survivorno es 
tan bonito ni tan jugable como sus homó- 
logos en tercera persona, pero supone una 
revolución en el género de los juegos de 
pistola. Ah, y antes hemos mentido: aunque 
no tengas una G-Con también puedes 
jugar a Survivor con un mando manual. En 
este caso las maniobras son más sencillas, 
pero desplazar un punto de mira por la pan- 
talla es infinitamente más difícil que apun- 
tar una pistola del 45 contra el televisor. Los 
puzzles no son demasiado complicados y 
Survivor dura menos que los demás títulos 
de la serie Resi, pero las escenas de terror 
dan mucho más miedo, y eso es lo impor- 
tante cuando llega el final del día (o de la 


Avanza por el juego hasta que encuen- 
tres la escopeta o la Magnum. En ese | 
caso podrás cargarte a tus enemigos n 
de un solo disparo, aunque no dispon- 

drás de munición infinita. 
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Pla Station ш GRÁFICOS: Algo más toscos de lo que están acostumbrados los fans de Resident Evil 8 В CONCLUSIÓN: 
Magazine Si se pudieran guardar las partidas y combinar la 
gazı E JUGABILIDAD: No se trata sólo de controlar al personaje, sino de encarnarlo 8 б-Соп con un pad direccional, este título sería 












| mucho más jugable. A pesar de todo, es тиу 
E ADICTIVIDAD: А! no poder guardar las partidas, el juego acaba siendo repetitivo 7 divertido y algunas partes son muy terroríficas. 
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e gustan los juegos de carreras? 
Entonces quizá tengas una 
aversión natural a todo lo que 
sea correr y no incluya caucho 
y asfalto. Pero, créenos, Hydro Thunder 
es la mar de divertido, con o sin Fires- 
tone. 

Copia directa de la excelente recreativa, 
Hydro Thunder es una carrera con las lan- 
chas más veloces del mundo en circuitos 
ilegales esparcidos por todo el planeta. 
Dreamcast acogió este juego el año pasado, 
pero era una traslación directa de la versión 
arcade. El tiempo de más invertido en la 
producción de la versión PlayStation ha 

posibilitado que disfrutemos de algunos 
añadidos muy jugosos. 


Lines Carreras En el modo Campeonato debes pagar 
Más SU À yipEout para competir en cada una de las tres 
equipo ® carreras simples. Si te encaramas a lo más 
alto del podio al terminar, accederás al 
GS " 
PlayStation == 

Magazine | & j GABILIDAD: 
VEREDICTO KEES 
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Velocidad increíble, detalles a tutiplén, buenos efectos 
Muy difícil y con un buen modo de Competición 


Mucha, si perseveras en las tres primeras carreras 


Thunder 


siguiente conjunto de circuitos. Sin esta 
característica se convertiría en un arcade 
sin más: una carrera simple en cualquier cir- 
cuito que hayas logrado desbloquear. 

La peculiaridad de Hydro Thunder —y 
que supone un cambio refrescante res- 
pecto a otras conversiones (léase Sega)—, 
es que siempre empiezas en decimoquinto 
lugar, en la cola de la parrilla de salida. Para 
acabar primero resulta vital descubrir todos 
los atajos, recoger todos los power-up de 
aceleración, usar el turbo en el mejor 
momento y evitar todas las paredes y otros 
obstáculos del camino. Ya en las primeras 
carreras, tus rivales son unos competidores 
de cuidado: en este deporte no hay lugar 
para las medianías. 

De resultas, estás obligado a disfrutar de 
los tres primeros recorridos una y otra vez 
hasta que te los conoces de cabo a rabo. A 
dicho disfrute ayuda el que estos trazados, 








CONCLUSIÓN: 
Si practicas y te aprendes el trazado de las pistas, 
pronto sacarás partido a esta maravillosa conver- 
sión de un arcade muy divertido que demuestra que 
la PlayStation aún se las maneja muy bien. 








al igual que los demás que vas desblo- 
queando, sean espectaculares, repletos de 
detalles y atajos, y que pasen a una veloci- 
dad de vértigo. Con ello, deberías motivarte 
lo suficiente como para seguir insistiendo 
hasta llegar a los niveles más difíciles. 

El juego se mueve rápido incluso en el 
modo a pantalla partida. Las olas agitan tu 
embarcación en la línea de salida, la estela 
de quien tienes delante te desestabiliza la 
lancha, y cuando el agua está muy clara y 
calmada se ve el lecho marino. Rara vez ha 
presentado la PlayStation un aspecto tan 
cuidado. 

Así que se trata sólo de tener mucha 
paciencia. Ah, ¿y si quieres disputar una 
carrera decente contra otro jugador? No 
olvides encontrar un rival que también sea 
capaz de correr en los circuitos con los ojos 
vendados. Y con una sola mano. Y haciendo 
la vertical. Y... 
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т DISTRIBUIDOR Ubi Soft uando nos enteramos de que Persecuciones, carreras, huidas... El coche distintas, pero en realidad consisten en 
B FABRICANTE Sinister Games M= se estaba programando ип era el claro protagonista de la serie, y por lo mismo: correr camino adelante tan 
—— rT juego basado en la serie que eso nos extraña que a nadie se le haya rápido como sea posible, hasta llegar al 
п DISPONIBLE si en nuestro país se llamó El ocurrido antes hacer un juego basado final del nivel. Y siempre, siempre, en el 
m IDIOMA Manual en castellano Sheriff Chiflado, nos alegramos muchi- en ésta. mismo escenario. Nada de cambios de 
"PHECIO 7.95 Simo. Un juego de carreras basado en Lo malo es que, con una idea genial, se clima, mültiples rutas, problemas de trá- 
ZII  esaserie significaría algo así como un ha hecho un juego... sosito. No es que la fico, diferentes coches... Nada de lo que 
m NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos и ' - | ; ; ; 
т Муз AAA C «pDriverrural», lleno de persecuciones conducción sea terrible, porque sencilla- hace de Driver uno de los mejores juegos 
geniales por caminos de cabras, consal- mente es «apañadita». Y tampoco es que de PlayStation. 
tos enormes... Y sí, más o menos The los gráficos sean horribles, sino simple- Con los gráficos, la idea y la música de 
Dukes of Hazzard es así, pero... no como mente «decentitos». El problema es el The Dukes of Hazzard, podría haberse 
Driver. juego propiamente dicho, su mecánica: hecho un juego realmente divertido, y 
Para quienes no se acuerden de la serie, todos los niveles parecen el mismo. Siem- éste по lo es. Sí, esparcidos en el camino 
diremos tan sólo que el argumento giraba рге corres en el mismo escenario (hacia la Һау algunos ítems, como turbos o aceite 
6 29 9/10) en torno a dos personajes (los hermanos mitad del juego, cambias de escenario, para hacer resbalar a tus perseguidores; 
DRIVER (РОМА .;cecuc i ones Duke) y su coche, un Chevrolet rojo con el pero las diferencias son casi impercepti- pero con todo, TDOH se queda en agua de 
Lo tiene Lodo; Ones número «00», el más rápido de todo el bles), que consta de un largo camino con borrajas. El hecho de hacer prácticamente 
con polidas , veloci dads des por condado. Los hermanos Duke se pasaban sólo un par de bifurcaciones. Perseguir al lo mismo en todos los niveles, uno tras 
E iedad, € ERES Es eS la vida arreglando los desaguisados del coche de los malos; huir de la poli; llegara otro, siempre en el mismo camino... la ver- 
las que ir 8 Sheriff y su ayudante, que nunca eran la ciudad; llegar adonde están los malos... dad es que acaba con la paciencia de cual- 
capaces de ganar a los malos por sí solos. Todas las misiones son «teóricamente» quiera. Una lástima. De las grandes, 
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GRÁFICOS: Habrían sido suficientes, si el juego fuese mejor CONCLUSION: 
Magazine _——————— Con más escenarios y múltiples rutas alternativas, 
JUGABILIDAD: Un control decentito, pero hacer siempre lo mismo... podría haber sido un juego muy divertido. Una licencia 
fabulosa un poco desaprovechada... Una pena. 
VER EDICTO ADICTIVIDAD: Después de diez niveles idénticos, estarás un poco cansado 
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NI 2. 


El parecido de 
Bishi Bashi con juegos 
como Bust-A-Groove y 
Beatmania es bastante 
obvio 








ш DISTRIBUIDOR Konami veces es difícil encontrar pala- 
m FABRICANTE Коласа bras para describir lo diverti- 
— D dos que son algunos juegos. En 
т DISPONIBLE Si 

A M as Qi! este punto, la mayor parte de 
ш IDIOMA Manual en castellano escritores recurren a analogías (si los jue- 
m PRECIO N/D gos fueran helados, éste sería un Háagen- 





Dazs con ración doble de chocolate y 
caramelo, etc.). Pero no te quepa la 
menor duda, sean cuales sean tus prefe- 
rencias en cuanto a juegos, seguro que 
Bishi Bashite gustará. Puedes cantar, bai- 
lar, pescar, andar, correr, tocar la guitarra, 
lanzar tartas... Todo ello, envuelto en 96 
paquetitos. 

Este amplio catálogo de minijuegos, con 
un estilo similar al de Point Blank, abarca 
desde lo ligeramente extraño a lo clínica- 
mente enfermizo. Muchas de estas microo- 
bras maestras se basan en anteriores jue- 
gos de Konami. A veces, da la impre- 
sión de que han seleccionado los 
mejores bits de sus títulos más 
populares, les han añadido un 
escenario surrealista y han 
subido el brillo al máximo, El 
lanzador de jabalina de Track & 
Field ha sido sustituido por una 
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novia trastornada que intenta arrojar una 
tarta nupcial a la congregación de la iglesia. 
Hay una réplica exacta de Beatmania, ade- 
más de algunas influencias obvias de otras 
importaciones japonesas, como una ver- 
sión retro del Bust-A-Groove, de Sony, en 
el que tus movimientos superre- 
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En algunos 

JUegos sólo tendrás que 
aporrear los botones, mien» 
tras que otras veces debe- 
rás probar tu agilidad 
manual! con movimientos cir- 
ПЕК La coordinación de 
un chimpancé amaestrado 
no te iría nada mal... 


finados de baile serán recompensados con 
una creciente melena «afro». 

Lo más similar a Bishi Bashi sería, quizás, 
un puzzle familiar. Eso sí, tus habilidades se 
pondrán a prueba constantemente, ya sea 
aporreando los botones para demoler edi- 
ficios, probando tus reflejos con una caña 
de pescar o coordinando los movimientos 
de tai chi para ser más rápido que tu adver- 
sario. 

Es inevitable que algunos juegos sean 
más adictivos que otros (te sugerimos Squid 
Pinball, pero hay tantos para elegir que 
seguro que encontrarás tu propio juego 
favorito. Bishi Bashi es el tipo de juego que 


` conseguirá un puesto permanente en tu 


colección para PlayStation: volverás a por 
más, una y otra vez, tanto el sábado por la 
noche después de una larga juerga, como 
para decidir en una partidita rápida quién 
lava los platos el miércoles por la tarde. 
En cuanto a los gráficos, Bishi Bashi 
no es que sea la Mona Lisa, pero 
tiene un aspecto muy llamativo, 
lleno de colores, que sin duda aña- 
den otro punto a su encanto surre- 
alista. La influencia nipona va más 











Bishi Bashi Special 


CÓMO... 


GRAN CABELLERA 









TAVAVAVATA V. 


Si hay algün juego que pueda provocar 
«fiebre del sábado noche», seguro que 
es éste. Primero elige Large Afro en la 
| pantalla de selección de juegos. 


| los juegos de pesca (abajo izquierda) па | 
son tan divertidos en Occidente como La | 
No Muy Gran Evasión (abajo) 


Sacar тіпа al lápiz (izquierda) o > e 


О a‏ 000 ا 





Luego, espera a que tu maestro de baile 
empiece a mover el esqueleto y, simple- 
mente, sigue sus movimientos presio- 
nando tus botones al ritmo de la müsica 
funky. 





Mantén la atención y mira a tu profe- 
sor, y si tienes ritmo y te mueves con 
gracia, tu peinado afro se saldrá literal- 
mente de la pantalla. 


allá de lo visual, puesto que los disenadores 
han utilizado el pad analógico y te invitan a 

dibujar círculos alrededor de las respuestas 

correctas o a correr y ejecutar movimientos 
de karate usando los pulgares. 

El juego individual en Bishi Bashi es muy 
entretenido, pero lo mejor es el modo mul- 
tijugador. Y es que la cajita gris de Sony es 
una buena contrincante, pero realmente 
disfrutarás al máximo de Bishi Bashi cuando 
un colega y tü os lancéis a grito pelado en 
un enfrentamiento a muerte de peinados 
«afro». 

El ingenio y la originalidad de Bishi Bashi 
te impresionarán más que una manada de 
elefantes salvajes corriendo en contradirec- 
ción por la autopista. Si existiera un Oscar 
para los juegos, seguro que se lo llevaría 
este juego. Cómpralo. Cómpralo. 


zd 


La influencia japonesa es obvia, 
tanto en los gráficos llenos de colorido como en el 
uso creativo del control analógico 
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Б 
ра Station GRÁFICOS: A prueba de bomba CONCLUSIÓN: 
Magazine _—————— Locura y risas a partes iguales. Bishi Bashi 
g JUGABILIDAD: El juego perfecto pre-bar, post-bar o sustituto-del-bar Special es realmente fantástico, pero te 
AA IS LLL A a Y sss Perderás lo mejor si no pruebas el modo 
VEREDICTO ADICTIVIDAD: Consérvalo para tus hijos multijugador. Es el juego social por excelencia. 
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omingo por la tarde. Estás 

13 tirado en el sofá, la resaca se 
está quedando en un palpitar 
monótono y no te queda ni 
pizca de energía. ¿Qué hacer para no 
tragarte los bodrios de la programación 
televisiva? ¿Un festival frag de Quake II, 
quizá? ¿Unas partiditas a Wip3out? No, 
sacarías las papas... Relájate, mete 
World Championship Snooker en la 
consola, hazte una taza de café, apol- 
trónate en un cojín mullido y pasa unas 
horitas en un océano de tapete verde. 
La gloria. 

El snooker siempre ha sido algo com- 
plicado de trasladar a un videojuego 
porque, técnicamente, hacer bolas 

redondas con píxels cuadrados es de lo 

más difícil. A este respecto, Blade ha 
hecho un trabajo impecable, moldeando 
dichas esferas a la perfección. ¡Fijate! Rue- 


Tan suaves y redondos que ruedan de verdad 
Sobreponte a su ritmo sedado y te enganchará 


Puede hacerse aburrido sin el estado de ánimo adecuado 





Championship 


Snooker 


dan, proyectan sombras bajo las luces, 
rebotan unas con otras con un entrañable 
ruido sordo y desaparecen en extrañas 
direcciones segün el efecto que le dieras 
a la bola blanca. Como en la realidad, sólo 
que mejor, porque unas prácticas guías te 
indican dónde va a acabar la bola blanca. 
Esto es vital si quieres tener alguna posi- 
bilidad contra 20 de los mejores jugado- 
res del mundo. Tanto Rocket Ronnie 
O'Sullivan como Ken Doherty y Stephen 
Lee están en el juego. También sale 
Stephen Hendry, aunque parece un cadá- 
ver, de tan pálido. 

La primera vez que te pongas a jugar te 
preguntarás qué diablos está pasando: 
¿dónde está la acción? ¿Por qué aguardas 
a que la CPU seleccione su tiro y luego 
contemplas cómo tu oponente se lo 
toma con calma antes de hacer la tacada? 
En el caso de que la meta, ¿por qué tienes 


CONCLUSIÓN: 
Repantígate y disfruta de largas horas metiendo 
bolas en agujeros contra los mejores jugadores del 
mundo. Á nivel técnico, lleva la PlayStation al límite. 
Hazlas rodar y «pa' dentro». 


que volver a esperar al siguiente tiro? Y al 
siguiente, y al siguiente... Es posible sen- 
tarse y mirar cómo el ordenador hace una 
tacada de 147. Pero así es el snooker, ¿no? 

5; al principio te quedarás frustrado 
por la lentitud del juego, pero cuanto 
más lo contemplas, más se parece tu 
adversario a una persona de carne y 
hueso. Acabas deseando que la pifie en 
un tiro y cuele la bola blanca en una 
tronera, y tal vez llegues a toser a lo ele- 
fante con la esperanza de hacerle errar 
el golpe. 

Eso es lo que lo convierte en el juego 
perfecto para un domingo por la tarde. 
Bolas rodando por separado por toda 
la mesa, ver a Stephen Hendry destro- 
zarte tacada a tacada, practicar tiros con 
salto, bolas curvadas y carambolas... Pero 
¿no sería genial si pudieras desgarrar el 
tapete con el taco? 
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Press the button, 


me wow. 


e todos los logros de Namco, 
MA ta pistola G-Con 45 no es uno 

de los más célebres. Sin 

embargo, en vez de abando- 
narla tras el éxito de Time Crisis, 
Namco trata a su periférico como a una 
tía lejana: visitándola por compromiso 
una vez al año. La visita del 2000 es 
Ghoul Panic, otra caseta de tiro, una 
extraña mezcla de espectáculo televi- 
sivo y comedia de situación. 

Ghoul Panic, al igual que la serie de 
Point Blank, es, en esencia, una serie de 
pruebas que se desarrollan en el marco 
de una casa encantada. Mediante la ya 
mencionada pistola o un pad, el jugador 
se encuentra con una serie de blancos, y 
si domina los niveles consigue bonifica- 
ciones a manta y acceso a nuevas fases, 
ante el regocijo de un püblico invisible. 
Por añadidura, se ofrecen varios modos 


WSU L 


de juego, incluida una conversión de 

la desconocida recreativa original y unas 
opciones de Party y Survival que presen- 
tan distintos enfoques del mismo tema. 

Bueno, todo lo distintas que pueden ser 
una sucesión de pruebas en las que hay 

que apuntar y disparar... 

En la mayoría de niveles hay que elimi- 
nar a espectros flotantes dentro de un 
estricto tiempo límite, mientras que 
otros se basan en la destrucción sin sen- 
tido de vehículos o aparatos aéreos. Un 
tema recurrente es la localización y pro- 
tección de un gato amarillo que aparece 
a lo largo del juego. Las cosas se compli- 
can más con la incorporación de bombas 
a las que no hay que disparar y la apari- 
ción frecuente de los cuatro mandama- 
ses que dirigen el cotarro. 

Dado que la mayor parte de niveles 
dura menos de 30 segundos, Ghoul Panic 


Chillones y en plan dibujo animado 6 8 CONCLUSIÓN: 

Una buena idea que intenta hacer algo nuevo 
con la G-45 pero fracasa. Aunque sus 
muchos niveles suponen un desafío, la falta de 
variedad de Ghoul Panic es demasiado evidente. 


Simple y breve 6 


Muchos modos, poca variedad 5 
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da la impresión de ser una prueba rápida 
de tiro en un programa concurso, con lo 
cual aün sabe a menos. Pese a los inten- 
tos de insuflar variedad, Namco no ha 
logrado evitar las limitaciones inherentes 
que malogran todos los títulos de la 
G-Con 45. O, en otras palabras, que lo de 
limitarse a acribillar a varios enemigos se 
hace aburrido enseguida. El alborozo de 
empezar un nuevo nivel no tarda en con- 
vertirse en tedio, ya que la siguiente fase 
resulta ser otra simple caseta de tiro 

o un nivel que otorga cinco segundos al 
jugador para darle a un solo blanco 
móvil. 

Y no acaban ahí las similitudes con un 
programa concurso, ya que cada ronda 
finaliza con unas risas enlatadas en caso 
de fracaso o gritos de alegría si se consi- 
gue el objetivo... Resulta un poco 
extraño. M 
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algo más interesante por 
la aparición esporádica de 
tu entrenador pirata. Éste 


E r Dem rre а 
Stepping forward with your left tool. 
drive him down with a hammer hbi 
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ecisiones dudosas, empareja- 
Ë mientos increibles y los piscola- 
bis en pleno asalto de Tyson han 
castigado al noble arte del 
boxeo con la fuerza de un martillo pilón. 
Tal vez la reputación de este deporte esté 
de capa caída, pero su descenso a la ridícula 
pantomima en plan WWF en que se ha con- 
vertido sólo sirve para ofrecer un material 
más jugoso a los desarrolladores de juegos. 
Tal como demostró Ready 2 Rumble, el 
pugilismo en PlayStation puede ser algo de lo 
más loco y divertido, repleto de peinados 
«afro», contendientes ágiles y golpes causan- 
tes de un coma a lo Rocky. Y si este enfoque 
siempre lo ha evitado la serie Victory Boxing, 
a veces el ritmo insulso y los ángulos de 
cámara poco inspirados de esta tercera 
entrega se ven interrumpidos por algunos 
destellos cómicos. Puede que los porrazos 
sean tan duros como tres minutos en el cua- 





Luchadores simplones, puñetazos rutinarios y un cuadrilátero flojillo 
Es fácil enlazar combos, pero la velocidad no es su fuerte € 


Difícil para un solo jugador, divertido para varios 


drilátero con Lennox (Lewis, no Annie), pero 
no se puede negar el relativo placer de crear a 
tu propio boxeador a partir de varios tipos de 
pelo, cara, cuerpo y estilo. Puedes dar vida a 
algo parecido a una atracción de feria de prin- 
cipios de siglo: un monstruo deforme y bus- 
cabroncas capaz de escalar la clasificación 
con la gracia de un Mohammed Ali en pleno 
apogeo. 

Por desgracia, las cosas empiezan de forma 
lenta. Tu primer paso para ganar los puntos de 
entrenamiento son unos incontables y tedio- 
sos asaltos con un sparring. Una vez en el 
saco, debes distribuirlos entre las característi- 
cas de tu boxeador. Deberás fijarte en la 
potencia, rapidez, vida, resistencia y «arrojo» 
de tu pupilo antes de intentar un encuentro 
real (saltar demasiado pronto al ring sólo ase- 
gura que vas a corner lona). 

También hay que dominar la selección de 
movimientos a conciencia: aquí están presen- 


CONCLUSIÓN: 
No está exacta-mente K.D., pero no existen 
mejoras sufi-cientes respecto a su 

predecesor para justificar su regreso o para 
desafiar a títulos coma Ready 2 Rumble 


tes los habituales golpes de izquierda y dere- 
cha al cuerpo y a la cara, así como los ganchos, 
fintas y bloqueos defensivos. Girar alrededor 
del rival, o huir de él sin más, también te sacará 
de apuros, aunque la mejor defensa es un 
buen ataque. Hazle caso a tu entrenador (una 
bestia de tío que aparece de vez en cuando 
para enseñarte movimientos especiales). 

El punto débil del juego es que el reparto 
de estopa no es tan divertido como debiera. 
Hay pocos puñetazos que se puedan lanzar sin 
que tu luchador necesite descansar, y algunos 
de los contrincantes casi parecen pitonisos a 
la hora de adivinar tu siguiente golpe. A nivel 
gráfico también es decepcionante, con unos 
modelos sencillotes, un ring plagado de fallos 
y unas secuencias de vídeo sencillamente 
horribles, El género del boxeo llevaba mucho 
tiempo pidiendo el juego definitivo de rodi- 
llas, pero las de Victory Boxing parecen algo 
temblorosas. M 
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La presentación y el aspecto 
general de menús, secuencias y demás, 
son espectaculares. Lamentablemente, se 
echan еп falta unos gráficos más suaves 


| у asentados 


Algunos detalles ае juego son 
fantásticos, como las caídas, algunos 
movimientos y el comportamiento de los 
jugadores controlados por la CPU. 
Lástima que caigan en saco roto... 
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a liga está a punto de terminar, y 

con ella se desvanece gran parte 

de la magia que desprende nues- 

tro deporte favorito: las charlas 
en el bar de la esquina, la tensión de los par- 
tidos y, por supuesto, el griterío de la hin- 
chada cuando el equipo de nuestros amores 
marca un gol. Sin embargo, por suerte para 
los amantes del balompié, este año se dis- 
puta la Eurocopa y, con ella, vuelve toda la 
emoción de los partidos de la selección. Por 
eso, EA Sports ha aprovechado la ocasión 
para deleitarnos con un nuevo simulador 
del deporte rey, Euro 2000. 

Se trata de un nuevo juego de fütbol en la 
línea de la saga FIFA, con una presentación 
espectacular, un carro enorme de opciones y 

modos de juego (como el modo multijuga- 
dor para un total de ocho personas con dos 

MultiTap), y todas las licencias oficiales que 
la gente de EA suele exhibir en estos casos. En 


Euro 2000 están presentes todas las seleccio- 
nes nacionales y jugadores de la Eurocopa, con 
fichas personalizadas para que puedas familia- 
rizarte con ellos. También dispondrás de las 
diferentes tácticas y rendimientos que suelen 
tener cada uno de los equipos, de forma que si 
juegas con ellos, sepas qué aspectos del juego 
pueden fallar y cuáles puedes potenciar. 

Sin embargo, el aspecto más importante de 
un simulador de fútbol, como ya ha demos- 
trado /SS Pro, no son su variedad de opciones 
o sus espectaculares presentaciones, sino el 
juego en sí, es decir: los partidos. Y es en este 
sentido donde Euro 2000 no consigue dar la 
talla. Cuando llevas un tiempo disputando 
encuentros, te das cuenta de que las jugadas 
elaboradas de forma táctica casi nunca llegan a 
buen puerto, mientras que las que surgen de 
manera fortuita sí lo hacen. Así, si intentas 
jugar por las bandas para colgar balones al 
área, será casi imposible que logres meter gol; 


pero si recoges un rechace en el medio campo 
y corres hacia delante, surgirá una ocasión 
magnífica de marcar. En definitiva, Euro 2000 
no te ofrece la posibilidad de desarrollar una 
verdadera técnica de juego. Además, el proble- 
mático control no ayuda en nada a combatir 
todo esto. Es lento, funciona mal y no hay una 
función de sprint que te saque de un apuro. 

En cuanto al aspecto gráfico, las texturas 
son algo temblorosas y los jugadores corren 
demasiado despacio. Esto último se soluciona 
al seleccionar el modo de acción rápida. El 
problema es que, cuando lo activas, el movi- 
miento se vuelve bastante brusco, perdién- 
dose cuadros por segundo. Así pues, Euro 
2000 es un juego muy completo y variado, 
pero sus problernas de control, su pobre juga- 
bilidad y sus medianos gráficos lo convierten 
enun título del montón. Una vez más, ISS Pro 
Evolution vuelve a sacar una enorme ventaja a 
los juegos con licencias oficiales de EA. Bl 









Polígonos temblorosos y movimientos poco suaves 8 Œ CONCLUSION: 
Una presentación increíble y menüs variados con 

muchas opciones. Sin embargo, sus problemas de 
jugabilidad, control y flujo de cuadros, lo relegan a 
la segunda división de los juegos de este género. 











Resulta muy difícil desarrollar una técnica de juego 6 
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Cuando te acostumbras al problemático control... 7 






SOBRE 10 






EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUN 2000 Е 091 


REVIEVV 


009000 


Tis 034 702 JEA 


"92. 


Presta atención a todos 
los obstáculos del escenario, 
especialmente a las rampas (con las 
que alcanzarás algunos ítems muy 
útiles) 






000000 ss M А ' 


q“ 9 д : Š 
tiw 1 Ç < 725 5 / 'D 56, k h 
a t L] 


C4 
ZA 


Hay atajos que te ayudarán a 


ganar tiempo, aunque no resultan nada 
fáciles de encontrar 


001000 


041476 cP ` 





I AL MENOS ESTE MALDITO TRABAJO ESTUVIERA MEJOR PAGADO... 


; Radikal Bikers 


«Es tan adictivo como el arcade, e incluye novedades para nuestra consola» 


ш DISTRIBUIDOR Infogrames 
ш FABRICANTE Gaelco/Bit Manager 
ш DISPONIBLE Si 
ii IDIOMA Castellano 
m PRECIO 7.990 


B NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


RIDGE RACER TYPE 4 


(PSMAG 28 10/10) 


161405 coches: 
:m pizzas, Pero con auchis | 2: 
A e velocidad y auchisi80 de todo, ade 


de unos gráficos inigualables 











VEREDICTO 





i te has dado una vuelta ültima- 
mente por los recreativos de tu 
ciudad, seguro que habrás visto 
una especie de manillar de Ves- 
pino pegado a una de las máquinas, Radikal 
Bikers, ¿lo has probado? ¿¿¿No??? ¡Pues te 
has perdido uno de los arcades más diverti- 
dos de cuantos hemos probado en los últi- 
mos tiempos! Y es precisamente esa recrea- 
tiva en la que se basa este juego, aunque 
haya sido completamente desarrollado para 
PlayStation (sin aprovechar del arcade nada 
más que las «ideas», ni un solo bit). 

En el salón recreativo, con una monedita de 
veinte duros puedes darte una vueltecita por la 
ciudad repartiendo pizzas como un loco con 
tu motocicleta. Es divertido, pero se hace 
corto. Y caro. Ahora, en cambio, podrás 
hacerlo en casa, sin preocuparte por el dinero 
o por cuánto durará la partida. La desventaja 
de la versión para PlayStation es que no ten- 
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Humildes, como los de la recreativa 
Genial, aun teniendo sólo acelerador y freno. 


Tan, tan, tan adictivo, que a las dos partidas estás exhausto 


drás a nadie que admire tu destreza mientras te 
empuja desde detrás esperando que acabes la 
partida... Pero podrás soportarlo. 

Los muchachos de Bit Manager —un equipo 
de desarrollo español— han sido los encarga- 
dos de hacer realidad esta versión para PSX; y si 
bien no han aprovechado nada del arcade origi- 
nal, el resultado se le parece mucho. Nuestro RB 
es tanto o más adictivo que el arcade, y además 
incluye muchísimas novedades exclusivas para 
nuestra consola, corno personajes y escenarios. 
El modo arcade es una reproducción bastante 
fiel del sistema de juego original: corres en tu 
modo para llegar a tu destino con la pizza antes 
de que llegue tu adversario, un motero de la 
competencia. Tienes que alcanzar cada check- 
point antes de que se termine tu puñado de 
segundos; y cuentas con rampas, turbos, bombas 
y atajos para ayudarte en la carrera. 

El modo Radikal —exclusivo de PlayStation— 
es similar, pero aquí cuentas con seis personajes 


CONCLUSIÓN: 
No es nada fácil hacer un arcade para consola 
del que no cansarse al cabo de una hora. Namco 
la consigue, Psygnosis lo consigue... Pero casi 
nadie lo consigue. 





para elegir, cada uno con una determinada 
velocidad y aceleración. También hay varias ciu- 
dades; y a lo largo de las carreras, además de 
ganar a tu adversario, puedes recoger ingre- 
dientes de pizza secretos, escondidos en los 
más recónditos lugares. Frenético. ¡Nunca antes 
ser motero de pizzería había sido tan divertido! 
Sin embargo, RB también tiene algunos 
inconvenientes. Los gráficos son demasiado 
simples si los comparas con cualquiera de las 
grandes glorias de PlayStation. Otro problema 
es la durabilidad: RB es genial para pasar una 
hora sudando el mando, riendo, gritando, 
pero después de dos horas, estás realmente 
harto de él. Y, por último, está la competencia: 
otros arcades de carreras de PlayStation, como 
RRT4 o Wip3out, están a años luz de RB en 
cuanto a jugabilidad, adictividad, gráficos, varie- 
dad y modos de juego. Vaya, que RB habría sido 
un juegazo hace unos años, pero ahora... ¡Ade- 
más es condenadamente difícil! @ 
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і después de ver Vampiros, de 
John Carpenter, creías que ser 
«cazavampiros» era un trabajo . 
divertido, espera a probar Vam- 
pire Hunter D, y luego nos lo cuentas... 

El juego es una aventura pseudofuturista de 
rol, con gráficos prerrenderizados en 2D y 
acción en 3D (estilo Resident Evil, vaya). En 
Vampire Hunter asumes el papel de D, un mer- 
cenario cazavampiros contratado por un tipo 
muy rico para buscar a su hija Charlotte. La 
muchacha ha sido secuestrada por un pode- 
roso vampiro llamado Meier Link, de modo 
que deberás internarte en su fortaleza para 
acabar con él y salvar a la muchacha. Para ello, 
tendrás que enfrentarte a cuantos vampiros te 
salgan al paso, y encontrar las llaves que te den 
acceso a pasillos y habitaciones. iUna mansión 
medieval con toques futuristas para ti solito! 


AC 





i 





. Escenarios preciosos y ángulos torpes 7 
Un control complejo y lento 5 


! 30 ‚хб, Con у сем Уч... AT i 
TC E 56 lo lo por su argumento y ambientación, engancha 8 


La verdad es que Vampire Hunter D podría 
haber sido un juego muy interesante, pero por 
desgracia se ve aquejado de errores demasiado 
serios. El control es lento y da muchos proble- 
mas, debido a que la posición de la cámara 
cambia a cada pequeño tramo de recorrido, 
desorientándote por completo. Estas cámaras 
funcionan como las de RE, pero a diferencia de 
lo que sucede en los juegos de Capcom, aquí 
el ángulo siempre es el menos adecuado. 
Resulta difícil seguir la acción con comodidad, 
aun cuando te acostumbras al complejo sis- 
tema de control. Además, a menudo tropiezas 
con obstáculos invisibles o incluso a veces 
subirás a lugares que tampoco parecían existir 
en el gráfico prerrenderizado anterior. Un argu- 
mento interesante y una ambientación muy 
trabajada, pero que hace aguas en el control y 
los ángulos de cámara. Lástima. M 
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as Vegas es una de las ciudades 
L más famosas del mundo, donde la 

gente acude para apostar los aho- 

rros de su vida a una carta, un 
color o un número. Ahora, tú también pue- 
des hacerlo, pero sin moverte del sofá y sin 
gastar ni un duro, con Midnight in Vegas 
(bueno, sí: tendrás que gastarte lo que 
cuesta el juego, pero nada más). Aquí podrás 
apostar hasta cinco mil dólares en siete jue- 
gos diferentes: la ruleta, los dados, las traga- 
perras, el black jack, el bacarrá, el póquer y 
el videopóquer. 

Si no conoces estos juegos, no te preocu- 

pes: encontrarás un estupendo manual con el 
que aprenderás, por ejemplo, algunos secretos 














Tendrás que dominar el inglés para aprender a jugar... 4 


Mucha, si dedicas el tiempo suficiente a aprender 7 


para apostar o hacer faroles en el póquer, o las 
complicadas reglas del Bacarrá y el Black Jack. 
Además, en las mesas podrás configurar el 
número de tahúres, para aprender a jugar con 
pocos contrincantes hasta que sepas más. 
iPero ten mucho cuidado! La IA de la banca y 
los jugadores controlados por la CPU está muy 
bien dotada. Si cometes un error, tus oponen- 
tes apostarán para dejarte sin blanca. 

El ünico problema de Midnight in Vegas es 
que resulta bastante engorroso tener que leer 
las instrucciones (en inglés) para entender cada 
juego. Al final, apostarás siempre en los juegos 
más sencillos. Aun así, Midnight in Vegas 
supone una «curiosa» alternativa al resto de 
juegos de PlayStation. M 


Unj juego así no podría destacar por sus gráficos 5 M CONCLUSIÓN: 
Dedícale mucho tiempo para entender todos los 
juegos, y te lo pasarás muy bien. No sudarás tinta 
como en Metal Gear, claro, pero es una buena forma 
de ahorrar si eres aficionado a los juegos de azar... 


ш CONCLUSIÓN 

Un juego de rol con un argumento retorcido e 
imaginativo que, si no fuera por los malos ángulos 
y el deficiente diseño del control, habría llegado 





AHORA PODRÁS еее AUNGUE DE UNA FORMA ALGO DIFERENTE... 





Meier Link se cruzará en tu camino 
varias veces а lo largo US 
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Si te gustan los juegos 
de azar, será mejor que apuestes tu 
dinero en la ruleta. Pero si lo tuyo es 
jugar a las cartas, prueba a ver qué 
tal se te da el póquer 
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s cierto, Ronaldo no atraviesa el 
mejor momento de su carrera 
deportiva. Sin embargo, los 
usuarios de PlayStation estamos 
de enhorabuena, porque podremos disfru- 
tar de sus mejores jugadas con Ronaldo V- 
Football. 

Si creías que ya lo habías visto todo en 
simuladores de fútbol con las series FIFA e 
ISS Pro, espera a probar esta nueva apuesta 
de Infogrames. Este título no sólo tiene un 
nombre famoso en la caja, sino que es uno 
de los mejores juegos de fútbol de los últi- 
mos tiempos. Al margen de su excelente pre- 
sentación, y su gran variedad de modos de 
juego, donde Ronaldo V-Football destaca de 

verdad es en los partidos. 

El título recrea con todo detalle la sensa- 

ción de estar jugando de verdad un partido 
de fútbol. Las entradas, el control del 
balón y las jugadas son muy realistas. El 











El movimiento de los jugadores es muy suave 
Un control sencillo y muy intuitivo 


Un juego divertido, espectacular y variado 


movimiento de los jugadores es muy suave, y 
te permite hacer regates con gran facilidad, 
gracias a un intuitivo sistema de control. Pero 
no se te ocurra especular con el balón: si lo 
intentas, enseguida aparecerán un par de 
defensas del equipo contrario y te lo quita- 
rán con toda facilidad. Deberás moverte con 
habilidad por el campo, aprovechando los 
pases al hueco y esprintando en cuanto ten- 
gas terreno libre por delante. Sólo así conse- 
guirás internarte en el área contraria para 
chutar a gol. 

En cuanto a la defensa, el juego no podría 
ser más realista. De nada te servirá aquí hacer 
fuertes entradas con los dos pies por 
delante: a la mínima jugada brusca, te sacarán 
tarjeta roja y te quedarás con un jugador 
menos. La idea es que te cruces en la carrera 
de los delanteros para quitarles el balón lim- 
piamente. Parece muy difícil, pero en reali- 
dad resulta bastante sencillo, ya que el 


defensa puede correr más que el delantero 
(porque él no lleva el balón entre sus botas). 

Además de todo esto, Ronaldo V-Football 
está lleno de detalles geniales. Los jugadores 
están reproducidos físicamente con gran pre- 
cisión. La lA de las diferentes selecciones 
nacionales hace que cada equipo afronte los 
partidos con estrategias distintas: desde Bra- 
sil, con su juego de pases cortos; a Inglaterra, 
con sus jugadas de «patadón a lo bestia». 

Y el comportamiento del público varía en 
función de la intensidad de las jugadas. ¡Es 
una pasada! 

Aun así, los jugadores más avezados quizás 
lo encuentren bastante facilón. Se echa de 
menos la acción constante de /SS Pro, y esta- 
ría bien que el juego contara con alguna com- 
petición oficial. Pero Ronaldo V-Football es 
lo suficientemente variado, divertido y 
espectacular como para contentar al más exi- 
gente. Fantástico. BI 












CONCLUSIÓN: 
Es uno de los mejores juegos de fútbol para PlayStation 
que han salido este año. Podría haber obtenido mejor 
nota, pero es demasiado fácil de dominar, y gráfica- 
mente no es tan perfecto como /SS Pro Evolution. 






SOBRE 10 


EN EL FUTURO, NADIE TENDRÁ COCHE: ¡SÓLO HABRÁ TANQUES! 
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il ADICTIVIDAD: 


í, en el futuro desaparecerán los 
cochecitos minüsculos que se han 
puesto tan de moda. La gente se 
desplazará por la ciudad en tan- 
que, a pesar de los problemas de aparca- 
miento. Al menos, así es como lo cuenta la 
gente de 3DO. Estos chicos no piensan en 
otra cosa que no sea disparar y disparar: 
sacan un Army Men cada dos o tres horas y, 
como complemento, un simulador de tan- 
ques futurista. Ya sabemos que la violencia 
vende juegos, pero esto es pasarse, ¿no? 
Desgraciadamente, BTX: GA no es, ni 
mucho menos, el gran juego que nos habría 
gustado. Cualquiera que haya jugado con Steel 
Reign se sentirá defraudado al ver esto: peores 
gráficos, un control problemático, una cámara 








Pobres, oscuros y monótonos 4 
Problemas con el control y la cámara 4 


Muchas armas distintas, pero la carencia de lA...6 


Battle fany: 2°: 


que deja mucho que desear y enemigos de lo 
más pesados. Cuentas con un radar para ver 
por dónde vienen los malos (todos son tan- 
ques, aunque hay muchos tipos diferentes), 
pero éstos avanzan tan rápido que, en cuanto 
te descuidas un par de segundos, te fríen a 
«misilazos». Por el escenario puedes recoger 
diversos ítems y armas, pero el tiempo que 
dediques a ello lo empleará el enemigo para 
acercarse en un par de segundos y.. iBOOMI 
Vamos, que no puedes dejar de mirar el radar 
ni un segundo. Y lo peor es que, además de 
unos gráficos sosos y un control incómodo, tus 
enemigos carecen totalmente de 1А: en cuanto 
te ven, van directos a por ti disparando todo lo 
que tienen. Vamos, que lo mejor es que bus- 
ques el viejo pero brillante Steel Reign. Wi 





ш CONCLUSIÓN: 

Una buena idea que, con un poco de trabajo, podría 
haber resultado un juego cuando menos divertido. Ni 
siquiera necesitaba grandes gráficos para ser un gran 
juego, pero al menos, sí un buen control. 


REVIEVV 



























Los gráficos son oscuros y 
bastante monótonos, de modo que los 
enemigos siempre te ven antes de que 
tú les localices [suelen confundirse соп 
el escenario hasta que es demasiado 
tarde para huir) 
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STAR WARS. EPISODIO I: 
LA AMENAZA FANTASMA 


Dirige: George Lucas 
Interpreta: Liam Neeson, Ewan McGregor, Natalie Portman, Jake Lloyd 


| genial George Lucas vuelve a ponerse detrás de las 
cámaras para dirigir el primer episodio de la nueva 
saga sobre las aventuras de Star Wars. Después del 
éxito en los ochenta de la primera trilogía (La guerra 
de las galaxias, en 1977; El imperio contraataca, en 
1980 y El retorno del Jedi, en 1983), Lucas pretende 
completar una nueva trilogía que se sitúa cronológicamente unos 
años antes. Рага ello, ha contado en Episodio I: La amenaza fantas- 
ma con unas fulgurantes estrellas del universo Hollywood, como 
Liam Neeson (The Haunting), Ewan McGregor (Trainspotting) о la 
jovencísima Natalie Portman (Beautiful Girls). 
La historia comienza en medio de una disputa por el dominio 
de las lucrativas rutas comerciales. La Federación de Comercio 
mantiene un férreo bloqueo sobre el planeta Naboo, y la reina 


UNA TERAPIA PELIGROSA 


Dirige: Harold Ramis 


Interpreta: Robert De Niro, Billy Cristal, Lisa Kudrow y Chazz Palminteri 


| director de «pelis» como Desmadre a la americana, 

El pelotón chiflado o Cazafantasmas 2, se lanza a la 

aventura de dirigir una comedia de mafiosos con la 

presencia en el papel protagonista de Robert De 

Niro, toda una eminencia del cine. En Una terapia 

peligrosa, el «prota» de obras maestras de la gran 
pantalla como El padrino Il o Casino revela su faceta más cómica, 
¡y además actúa a las mil maravillas! Como siempre, claro, 

De Niro encarna el papel de Paul Vitti, uno de los gángsters 
más poderosos de Nueva York, Sus enemigos le temen, sus socios 
le respetan y su historial criminal es escalofriante. Sin embargo, en 
las últimas semanas el respetado mafioso está comenzando a sufrir 


WHITE RIVER KID 


Dirige: Anne Glimcher 
Interpreta: Antonio Banderas, Bob Hoskins, Ellen Barkin y Wes Bentley 


ntonio Banderas es, sin lugar a dudas, el actor español 

más famoso de todos los tiempos (al menos, en 

HMecDonalandia). A pesar de su cara de muchachote pro- 

vinciano y su horrenda pronunciación de la lengua sha- 

kespeariana, este malagueño descubierto por 

Almodóvar уа ha rodado casi 20 películas en 
Hollywood. Los films en los que ha trabajado son tan variados como 
Desperado, La máscara del Zorro, El guerrero número 13 o Los reyes 
del mambo, y sus papeles van desde el homosexual enamorado, en el 
dramón de Philadelphia al perturbado homicida de Asesinos... 

En esta ocasión, Banderas interpreta a Morales Pittman, un espalda 
mojada (inmigrante ilegal mexicano) que viaja de pueblo en pueblo 
recorriendo el estado de Arkansas con el Hermano Edgar, el hombre 
que le salvó la vida. Ambos venden unos calcetines supuestamente 
confeccionados por unos niños que viven en un orfanato. Pero un día, 


Amidala, escoltada por Qui-Gon Jinn y Obi-Wan Kenobi, decide 
resolver personalmente la disputa. Entretanto, aparece en la histo- 
ria Annakin Skywalker (futuro padre de Luke Skywalker), un niño 
con una poderosa presencia de la Fuerza en su interior... 

El resultado de todo esto es, en realidad, una «peli» algo desca- 
feinada, donde Neeson y McGregor parecen actores de cartón-pie- 
dra, y sólo los espectaculares efectos especiales y visuales de últi- 
ma generación hacen que merezca la pena verla. 


VEREDICTO: A pesar de estar pésimamente dirigida, sólo los efec- 


tos especiales, la música y el genial mundo de 
9/10 


Star Wars blen merecen un... 


ataques de pánico, algo desconocido para él hasta ahora. Por eso, 
necesita la ayuda de un psiquiatra urgentemente, antes de que 
tenga lugar una importante reunión con otros jefes de la mafia en 
la que se decidirá el control de la ciudad. Así, conocerá a Ben 
Sobol (Billy Cristal), un sencillo psiquiatra que no quiere aceptar a 
su nuevo cliente para no poner en peligro la relación que mantiene 
con su prometida. Una «peli» original y bien realizada, en la que 
Robert De Niro demuestra que, ante todo, es un actor inigualable. 


5/ 10 


VEREDICTO: Una comedia original, llena de situa- 
ciones grotescas. 





sus viajes de negocios comienzan a cornplicarse, cuando un conocido 
criminal de 20 años llamado «White River Kid» (Wes Bentley. el joven 
hedonista de American Beauty) y su prometida les secuestran. A partir 
de ese momento, Morales y el Hermano Edgar comenzarán a distan- 
ciarse debido a sus discrepancias respecto al chico. Una «peli» muy 
interesante, capaz de mostrar el corazón de la Norteamérica más pro- 
funda, con sentido del humor, paisajes de postal y personajes y situa- 
ciones hiperrealistas únicas. Su ácido sentido del humor no tiene des- 
perdicio. 


VEREDICTO: Una «peli» de granujillas con un trasfondo cultural 


3/ 10 


increible, que muestra Estados Unidos en su ver- 
sión más honda, y un Banderas muy asentado en 
uno de los pocos géneros en los que sabe actuar: 
la comedia. 
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x ur teli adit ver Da 
TAI y MUSIC, UF 
recupera las ter ‹ a5 estilisticas perfil 


primer dis а Revenge 1998 


VEREDICTO Я el mundo fuera perfecto, habría más 
grupos refrescantes como ésta, y menos música 


(ERED? El Album confirma la madurez del 
grupo y compensa su falta de «comerclaloidismos» 
con guitarras poderosas y melodias divertidas 
iIMarcha, marchal como decia Wayne Campbell en 
El Mundo de Wayne 9/10 











JUGANDO ATOPE 


Dirige: Ron Shelton 
Interpreta: Antonio Banderas, Woody Harrelson, 
Lolita Davidovich y Lucy Liu 


Ron Shelton es un apasionado de las «pelis» de 
género deportivo. Basta con echar un vistazo a 
su filmografía como director para darse cuenta 
de ello: Los Búfalos de Durham (1988), Los blan- 
cos no la saben meter (1992, también con 
Woody Harrelson), Cobb (1994) y Tín Cup (1995). 
Sus personajes suelen ser tipos con alma de per- 
dedor, que en algún momento de su carrera 
deportiva desperdiciaron la ünica posibilidad de 
triunfar que les brindó la vida, y de repente se 
encuentran con una segunda oportunidad para redimirse. 

Esto es más o menos lo que ocurre en Jugando a tope, donde Vince 
(Woody Harrelson) y César (Antonio Banderas), dos amigos boxeadores en 
plena decadencia, son contratados como solución de emergencia para pele- 
ar como teloneros de Mike Tyson en una velada en Las Vegas ante millones 
de espectadores. Para añadir un poco de color a la historia, serán acompaña- 
dos durante el viaje a la ciudad del juego por la ex-novia y amiga de ambos 
(Lolita Davidovich), y una juerguista jovencita asiática que recogen en la 
carretera (Lucy Liu, «Ling» en Ally McBeal). Una peli con un interesante plan- 
teamiento —como suele ser habitual en los films de Ron Shelton—, que 
acaba empañada por un final demasiado predecible. Aún así, merece la pena 
destacar la actuación de Lucy Liu, una joven y prometedora actriz que tiene 
todavía mucho que ofrecer. En realidad, todo el reparto lo hace de miedo. 


Felicidades, Antonio. 
7^ 10 


VEREDICTO: Contiene más momentos divertidos que 
aburridos, pero aun así, le falta ritmo. Un final predeci- 
ble, un presupuesto modesto, dos amigos que se mue- 
len a puñetazos... 


HÉROES FUERA DE ÓRBITA 


Dirige: Dean Parisot 
Interpreta: Tim Allen, Sigourney Weaver y Alan Rickman 


La historia del cine está llena de parodias desternillantes, que se cachon- 
dean de los diversos géneros cinematográficos con gran ingenio e imagina- 
ción: desde clásicos inolvidables como Aterriza como puedas o Top Secret a 
bodrios insoportables como El silencio de los borregos o Plump Fiction. La 
lista de títulos de este tipo es muy extensa, y continúa ampliándose cada 
mes. 

Tanto es así, que en los últimos días ha llegado a las pantallas de cine de 
nuestro país una nueva sátira con la que estirar nuestros músculos maxilofa- 
ciales. Estamos hablando de Héroes fuera de órbita, una genial parodia de la 
serie Star Trek y de sus fans. Lejos de limitarse a reírse de las extrañas aven- 
turas que sólo atraen a los más trekkies de la galaxia, nos cuenta una historia 
la mar de graciosa. Los protas de la historia son actores de una serie de 
aventuras espaciales para la televisión de hace años, pero en un lejano pla- 
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neta, perdido en los 
confines de la galaxia, 
les han tomado por 
auténticos héroes. Los 
ingenuos extraterres- 
tres que allí habitan, 
piensan que los capítu- 
los de la serie de tele- 
vision son documentos 
reales, ; que nuestros 
héroes serán los salva- 
dores de su enemigo y 
exterminador, un aliení- 
gena bastante feo. Por 
este motivo, descien- 
den hasta la Tierra para 
intentar convencerles 
de que les ayuden. 

La peli cuenta con 
un reparto de auténti- 
co lujo, con estrellas 
de la talla de Tim 
Allen, Sigourney 
Weaver [que por 
supue:to, se parodia a 
sí misma en la serie Alien) o Alan Rickman, y es una de las sátiras más origi- 
nales e interesantes que hemos visto en los últimos años. ¡No te la puedes 
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VEREDICTO: Original, graciosa, tiema y, sobre todo, 


ingeniosa. Una «peli» que gustará por igual a los tre- 
kkles y a los amantes de las parodias más disparatadas. 





AL LÍMITE 


Dirige: Martin Scorsese 
Interpreta: Nicolas Cage, Patricia Arquette, John Goodman y Ving Rhames 


Cada vez que el guionista Paul Schrader y el gran maestro de la dirección 
Martin Scorsese se han sentado a trabajar juntos en una película, el resulta- 
do ha sido una auténtica joya del cine. Taxi Driver (1976), Toro salvaje (1980) 
y La última tentación de Cristo (1988) son el meritorio producto de su traba- 
jo en común. Por eso, en esta ocasión, el resultado de su colaboración ha 
sido otro film sorprendente y estremecedor, que no dejará impasible a 
nadie. 

Al limite recorre durante tres noches la dura vida del personal de urgen- 
cias de una ambulancia, en el llamado turno del cementerio (el turno de 
noche), en los barrios bajos de Nueva York. Los empleados de este servicio 
están siempre rodeados de enfermos moribundos y drogadictos, gente apu- 
ñalada o victimas de tiroteos y ajustes de cuentas. Enfermeros que necesitan 
un auténtico caparazón de sentido del humor para seguir adelante en su tra- 
bajo. Pero Frank Pierce (Nicolas Cage), ya no puede soportarlo. Por sus 








rmanos han pasado demasiadas personas que han muerto, y muchas de las 
que ha salvado han acabado muriendo en el hospital. Por este motivo, Frank 
se encuentra al borde de la locura. Deambula borracho en su ambulancia 
junto a su compañero de turno de urgencias, y se ve perseguido por el fan- 
tasma de Rose, una de las pacientes que no pudo salvar. Su vida enfermiza y 
decrépita sólo encontrará consuelo cuando conozca a la hija de uno de sus 
pacientes (Patricia Arquette). Ella le brindará la oportunidad de salvar la vida 
más importante que ha pasado frente a sus ojos: la suya propia. 

Una «peli» frenética y delirante que recorre, con la maestría particular de 
Scorsese, tres noches de locura en la vida de un enfermero de urgencias 
sumergido en el Nueva York más urbano, oscuro y sucio. Lástima que Cage 
recuerde tanto a su personaje de Leaving Las Vegas... 


VEREDICTO: Resulta paradójico que en esta época, 
donde todo el mundo hace apología del buen rollo y 
la solidaridad, Scorsese nos sorprenda a todos con una 
«peli» que salpica de sangre con toda su crudeza. 
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NIVEL 13 v 


Dirige: Josef Rusnak 
Interpreta: Craig Bierko, Gretchen Mol y Vincent D'Onofrio 


NIVEL. 153 


Douglas Hall es un osado científico que trabaja en el desarrollo de una 
máquina capaz de generar una realidad alternativa en el cerebro huma- 
no. Un día, uno de los socios que colaboraba en el proyecto aparece 
muerto, y todas las pruebas del asesinato apuntan hacia él, Así, decide 
internarse en la realidad alternativa a la que permite acceder la máquina, 
con el propósito de encontrar alguna pista sobre el asesinato de su 
mentor y colaborador. En este peligroso viaje hacia lo desconocido, 
Douglas se encontrará con una seductora e interesante mujer, que le 
abrirá las puertas de un mundo nuevo y sorprendente... 

Una historia impredecible e interesante que recuerda inevitablemente a 
ExistenZ (PSMag 41), Dark City y, en ocasiones, a Gattaca. Estamos ante 
el recurrente género de la línea entre la realidad y la ficción, tratado con 
el tacto y la precisión de un cirujano plástico. Nivel 13 está increíble- 
mente bien hilvanada, y te arrastra con facilidad al terreno que el direc- 
tor quiere para sorprenderte al final con un desenlace atípico. Consigue 
que pienses como el protagonista y, aún más importante, en el mismo 
momento que el protagonista (algo francamente difícil en este tipo de 
películas). Además, los amantes del DVD podrán disfrutar de un reporta- 
je sobre los efectos especiales al final de la «peli», así como los habituales 
extras: trailer, comentarios, documentales y filmografía varia. 


VEREDICTO: Una historia brillante, una fotografía perfecta, 
una escenografía alucinante... Una maravilla. 
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SOLDADO UNIVERSAL. EL RETORNO. 
Dirige: Міс Rodgers 

Interpreta: Jean-Claude Van Damme, Bill Goldberg, Brent 
Anderson y Michael Jai White 


El viejo soldado universal Luc Deveraux (Jean-Claude Van 
Damme) vuelve una vez más para enfrentarse al malo-malísimo 
de turno y salvar a la raza humana de la nueva amenaza. £n esta 
ocasión, el villano en cuestión es S.E T.H., un cerebro informático 
que tomará posesión del cuerpo de un superrobot (Brent 
Anderson). S.ET.H., como no podía ser de otro modo, se rebela 
contra sus creadores humanos y forma un ejército de rnáquinas 
para dominar la Tierra... Además, el malvado supersoldado no se 
conformará con amenazar a la raza humana, sino que secuestrará 
a la hija de Luc, y éste se verá obligado a destruir а S.E T.H. y su 
ejército en una dura lucha entre el bien y el mal, el hombre y la 
máquina, el ying y el yang, el blanco y el negro, etc. 

Esta secuela de la «peli» Soldado universal vuelve a contar con 
los ingredientes habituales de la saga que tanto nos gustan: 
acción a raudales, toneladas de ciencia-ficción, muchos chistes 
malos y un buen surtido de mamporros para que podamos ver a 
Bill Goldberg en acción. Y todo esto en DVD, ¿se puede pedir 
más? Pues sí, mucho más: un buen guión, una buena dirección, una buena puesta en escena... Pero bueno, es de Van 


Damme, ¿qué te esperabas? 
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UMIVENSAl 


VEREDICTO: La historia de siempre: un bueno y un malo, el bien 
frente al mal, el hombre contra la máquina... Un poco más original y destronan a Matrix... 





NADA COMO LIARSE A TIROS CON LA TELE PARA COMBATIR EL ESTRÉS. O 
PARA DIVERTIRSE. EN REALIDAD, LAS RAZONES SON LO DE MENOS... 


РУК 


PS-40058 


SAT GUN 


OLA AIDA 
E VIBRATION “RECON FEATURE. FEELENER 


e "MACHINE GUN MODE (AUTO-FIRE Z AI 8050) 
æ PRECISION LIGHT SENSOR FOR ACCURATET aq 
HDGRIP "SAFETY" LOCK AND RE-LOAD РАТ 


e 6 FOORKABLE 


a, ya sabemos que 
piensas que en pisto- 
las está todo inven- 
tado. Qué nos vas a 
decir a nosotros... Pero nada. 
Parece que la imaginación de 
algunos creadores de periféri- 
cos es como la PlayStation: su 
potencial parece no tener fin. 
¿Qué tiene la P7 K que no ten- 
gan las demás? ; Pedal estilo 
Time Crisis? No, eso lo tienen 
muchas. ¿Lo que tiene de especial 
es que notiene pedal? Pues tam- 
poco. ¿Entonces? Pues... tiene 
una especie de pedal. Estamos 
hablando de la empuñadura, la 
parte frontal del «mango» por 
donde sujetas el periférico. Ésta 
zona es, en realidad, un botón 
gigante que hace las veces de 


098 


2794 
“< 


«pedal» para Time Crisis, y sirve 
como botón de acción para otros 
juegos de pistola, como Die Hard 
Trilogy. Gracias a esta «empuña- 
dura interactiva», puedes jugar 
como lo harías con un pedal, pero 
con un cable menos. 

Además, no tienes que preocu- 
parte de cómo tienes colocado el 
pie, o de si el suelo es resbaladizo 
y el pedal no para de moverse por 
todo el salón. Sí, el cable desde la 
pistola a la consola sí que está 
ahí, pero el del pedal no. Y el del 
típico transformador para el 
retroceso, tampoco. 

¿Es que la P7K no tiene retro- 
ceso? Pues no. Pero sí. Otra para- 
doja... En lugar del típico golpe 
del percutor hacia atrás, la P7K 
cuenta con un motor interno como 
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el del Dual Shock, que hace vibrar 
el aparato al apretar el gatillo. 
Por supuesto, la intensidad de esta 
vibración es pequeña comparada 
con la de las pistolas con un trans- 
formador enchufado a la 
corriente, pero al menos te aho- 
rras otro cable (y unos cuantos 
duros, en el precio del aparato). 
En cuanto a lo demás, sí que es 
más o menos lo de siempre (¡por 
fin!): un selector de disparo turbo, 
auto-recarga, auto-disparo y 
selector de sistema Gun-Con o 
normal. La precisión de los dispa- 
ros no es mala, aunque no alcanza 
el nivel de la G-Con 45 de Namco. 
Quizás el principal atractivo de 
la P7K es su comodidad. Su redu- 
cido peso, la textura rugosa de la 
empufiadura y el hecho de tener 
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Producto: P7K Light Gun — 
Fabricante: Logic 3 


sólo un cable, hacen de ella un 
periférico ideal para jugar de vez 
en cuando. Nada de pasarse una 
hora guardando cables: uno, como 
en un mando normal. Rápida de 


recoger, cómoda para jugar, y con 
todos los botones muy accesibles 
para el pulgar. En cuanto al 
aspecto... Bueno, es azul. A 
muchos les gusta el azul. 










No es la mejor pistols para PlayStation, pero 
la cosodidad de la empuñiadurs-pedal, el cable 
Único y la firma Logic 3 -esta gente no suele 
hacer chapuzas- son tres buenas razones para 

hacerse con ella, 
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- G-CON 45 J 


Sólo el uso de 
periféricos oficiales 
arantiza el buen 
'uncionamiento de tu 
PlayStation. 





Todo el PODER 
en tus MANOS 


"2" "PlayStation" y DUALSHOCK son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. G-con45 © 1996 NAMCO LTD. Namco) 
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Forma de pago 


[ ] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 
[ ] Tarjeta de crédito 
C] VISA (16 dígitos) C] American Express (15 dígitos) 


N° [L [III III I т 


Nombre del titular: 
Caducidad: 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


Pers rca xxn a PODÍSCIÓN: à. cuna spa cen касыз a вла ашта вава GN 
[ub risa ES VARO YEA DES PIOUIICIB! eus aces ¿yx EEG ra кы 


ЕРГО ГЕТ LIII] FRE OCE C 
Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


(Clave del banco) (Clave y número de control (N.? de cuenta o libreta) MC Ediciones, S.A. 
de la sucursal) 


Nombre del titular: Paseo San Gervasio, 16-20 
de la cuenta о libreta: ........................................ | 08022 BARCELONA 


Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- - | a es 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MIC Ediciones S.A. о escribe а: suscripcionesemcediciones.es 


Firma del titular 1.- Mónica Nogales Núñez 6.- Pere Riu Fuentes 


Hospitalet de Llobregat (Barcelona) Les Forques Vilafant (Girona) 


"Y  2.- Jesús Muñoz Valero 7.- Fernando Alejo Álvarez 
Madrid Molins de Rei (Barcelona) 


3.- Jorge Ruiz Cereceda B.- Heber Ibar Romero 
(Población) (Fecha) u Briones (La Rioja) Pamplona (Navarra) 


) 4.- Ana Urrutia Fernández 9.- Javier García Martín 


š . Jag Getxo (Bizkaia) Ávil 
2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer T * жача а 


Entertainment Inc. 5.- Sara Laso Santiago 10.- Enrique Malagón Ramírez 


Sarón [Cantabria) Huetor-Tajar (Granada) 
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RESIDENT EVIL З 


¿LUCHAR A BRAZO PARTIDO CONTRA UN EJÉRCITO DE ZOMBIS? ¿TIENES PROBLEMAS 
PARA ENCONTRAR LA BATERÍA Y HACER QUE EL ASCENSOR FUNCIONE? ¡TRANAQUI, 
TRONCO! AQUÍ TIENES UNA AYUDITA EN FORMA DE PRIMERA ENTREGA DE LA GUÍA QUE 


PONE AL DESCUBIERTO AL REY INDISCUTIBLE DEL TERROR DE SUPERVIVENCIA 


Resident Evil 3 





1 - LAS CALLES 


Cuando el hombre grueso haya soltado su 
discurso al principio del juego [ 

, hazte con el Spray de primeros auxi- 
lios y los proyectiles, sube las escaleras 
hasta la habitación para guardar y recoge 
la Llave del almacén, y no te olvides de la 
pólvora situada en el armario más alejado 

. Abre la puerta que encontra- 
rás al bajar las escaleras, avanza por el 
pasadizo y entra por la única puerta que 
verás. Crúzala y dirígete a mano 
izquierda, luego corre hacia delante por el 
suelo de madera y dobla la esquina donde 
verás a Brad Vickers salir de la puerta a 
mano izquierda | . Cárgate a los 
zombis y baja las escaleras para hacerte 
con la gasolina para el encendedor y la 
escopeta del muerto antes de volver al 
pasadizo y recorrerlo de nuevo. Gira a 
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mano derecha de la pantalla, recoge las 
hierbas de pasada y cruza la puerta del 
fondo. Tendrás que encargarte de unos 
cuantos zombis más y descubrirás que la 
puerta situada junto al bar está cerrada 
por dentro. Avanza a la izquierda y súbete 
a las cajas que bloquean la salida de 
incendios. El primer mapa está en la 
pared, de modo que hazte con él y sube 
las escaleras para conseguir más hierbas. 
Baja de nuevo, mata a los zombis tamba- 
leantes que encontrarás y entra en la 
sala. Sigue hacia adelante y baja los esca- 
lones a mano derecha, donde verás a 
Brad dando buena cuenta de tres zombis. 
A continuación aléjate corriendo, mata a 
los dos zombis que quedan y sigue a Brad 
hasta el bar para presenciar una secuen- 
cia de vídeo. 

Hazte con el encendedor y cárgalo con 
la gasolina que encontraste. Regresa al 


a Nemesis 
" [Primera parte] 


























lugar donde has liquidado al par de zom- 
bis y gira a la derecha en lo alto de los 
escalones. Entonces continüa por el sen- 
dero que quieras y cruza la puerta que 
hay al final. Sigue avanzando y verás a 
un montón de zombis intentado cruzar 
una puerta de metal. No te confíes porque 
la puerta cederá y dejará que las hordas 
de cadáveres entren, de modo que retírate 
y dispárale al barril rojo, que explotará 
inmediatamente. Adiós zombis. Recoge 
las hierbas y luego utiliza el encendedor 
para prender la cuerda empapada en 
gasolina y llegar a una nueva zona. Corre 
y deja atrás el fuego, olvídate de los 
perros salvajes y échale una ojeada a la 
luz que parpadea en la pared. = 
Quédate con la copla, por- 
que pronto tendrás que 
volver a este lugar. 
Avanza P 





por el pasadizo y entra en la habitación 
para guardar el juego a tu izquierda. 
Recoge la escopeta del estante y guarda 
el juego. Nemesis espera... Avanza 
hacia el norte cuando cruces la puerta 
y dirígete a la Comisaría de Policía. 


2 - COMISARÍA 
DE POLICIA 


Aparece Nemesis. Salir pitando es la elec- 
ción más obvia y esperada, pero si eliges 
luchar podrás conseguir la tarjeta STARS 
de Brad, lo que te ahorrará tiempo más 
tarde. Si consigues cargarte al monstruo, 
recibirás un objeto especial. 


OPCIÓN 1 - QUEDARSE Y LUCHAR 
Necesitarás un montón de munición para 
acabar con este encanto de criatura, pero 
vale la pena, de verdad [2-1, 2-2]. Si 
crees que necesitas más vida, siempre 
puedes optar por salir dirigiéndote de 
nuevo a la puerta por la que entraste. 
Pero recuerda, cuando regreses siempre 


encontrarás a Nemesis aquí. Cuando la 
haya palmado, registra el cuerpo de Brad 
en busca de la tarjeta STARS. Dentro de 
la Comisaría de Policía, introduce la tar- 
jeta en el ordenador situado en el escrito- 
rio del medio para conseguir la contra- 
seña (que es distinta cada vez). Recoge el 
mapa de la Comisaría de Policía, dirígete 
a la oficina de la esquina y recoge el 
Informe de Marvin Branagh. Archívalo, 
luego pilla las municiones y sal por la 
puerta situada en la pared de enfrente. 
Examina la luz roja que parpadea y hazte 
con la Gema azul [ 2-3, . Luego exa- 
mina la luz parpadeante del otro lado de 
la sala. Introduce la contrasefia que has 
conseguido en el ordenador principal y 
embólsate la Llave sím- 
bolo. 
















"A. d 
LI 


OPCIÓN 2 - HUIR 
Escapa corriendo hacia la 
Comisaría de Policía. 
Recoge las hierbas y 
el mapa del escrito- 


/ ү, 
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rio del medio y sal por la única puerta dis- 
ponible. Cruza la puerta al final del pasi- 
llo y examina la primera luz. Entonces 
hazte con la Gema azul. Sal de la sala a 
través de la otra puerta, avanza por el 
corredor y entra en la clase. Recoge la 
tarjeta STARS del escritorio y utilízala en 
el ordenador de la sala principal para 
conseguir la contraseña. Ahora ya puedes 
regresar a la sala de reconocimiento y 
examinar la segunda luz. Introduce el 
código que acabas de conseguir y recoge 
la Llave símbolo. 

A continuación sube las escaleras, 
esquiva a los zombis y métete en la ofi- 
cina STARS. En el armario encontrarás 
una pistola y una ganzüa en el escritorio: 
recógelas. Cuando salgas de la sala, con- 
templarás una secuencia de vídeo. 

Cuando la radio haya callado, baja las 
escaleras de nuevo hasta que te encuen- 
tres con Nemesis. Cárgatelo o escapa 
como un cobarde por las puertas [ 
Decidas lo que decidas, dirígete al 

exterior a través de la puerta. 


3 - REGRESO 


Recorre la calle, dejando 
atrás el fuego, y abre la 
puerta con la ganzüa. 


A LA CALLE 


Avanza por este callejón y examina el 
cuerpo tirado en la segunda esquina: 
encontrarás más munición y el Diario del 
mercenario. 

Cruza la puerta del final del pasadizo y 
luego y gira a la derecha. ¿Ves la man- 
guera contra incendios? La necesitarás 
más tarde... Baja por el pasillo y recoge 
las hierbas que necesites antes de salir. 

Deja atrás los tres perros y registra el 
cuerpo más alejado. Después de la 
siguiente puerta, te esperan dos perros 
más en el aparcamiento: dales su mere- 
cido y recoge el Cable de arranque cente- 
lleante situado en el coche que hay frente 
a ti. 

Entra en la sala de guardar a mano 
derecha, hazte con la munición y sal por 
la otra puerta. Esquiva a los perros que te 
irás encontrando, dirígete a la siguiente 
puerta en busca del mapa del Centro y 
luego sigue avanzando en línea recta. 
Verás un cadáver y te encontrarás con 
Drain Deimos por primera vez [3-. 

3]. Bórrale del mapa con un par de dispa- 
ros de tu escopeta o recurre a una lluvia 
de balas con la pistola. Registra el cuerpo 
y encontrarás un tesoro. Entonces verás 
la ubicación del ascensor, que no funciona 
porque no tiene batería... ¡Maldita sea! 

Dirígete a la salida Norte, situada des- 
pués de unos escalones, y llegarás a la 
calle. 








4 - CARLOS 


Estás a punto de conocer a un misterioso 
individuo que responde al nombre de Car- 
los. Puedes conocerle en el restaurante o 

en la oficina del periódico. 
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DECISIÓN 1- EL RESTAURANTE 

El sendero de la derecha conduce al res- 
taurante . Date una vuelta en 
busca de objetos y luego dirígete al pasi- 
llo de la izquierda en la cocina. La en- 
trada del tünel que conduce al sótano está 
a mano izquierda. Utiliza la ganzüa en la 
pequeña taquilla para hacerte con la 
palanca y luego utilízala en la entrada del 
sótano para hacer que aparezca Carlos, 
seguido por Nemesis. Aparecerán dos 
opciones más, bajar al sótano o escon- 
derte en la cocina. Si te escondes en la 
cocina verás una secuencia en la que Jill y 
Carlos huyen con unos cuantos objetos 
birlados al propio Nemesis. 

Si bajas al sótano, se reventará una 
cañería y la sala se empezará a llenar de 
agua . Puedes usar el agujero de la 
pared para escapar o trepar por la esca- 
lera de mano. Si te metes por el agujero, 
Carlos te pedirá que te unas a su pelotón 
de mercenarios. Luego saldrá corriendo y 
te dejará tirada. Si trepas por la escalera 
de mano, tendrás que enfrentarte a 
Nemesis. Asegúrate de que no se carga a 
Carlos o el juego habrá terminado. Si las 
cosas se ponen feas, sal del restaurante. 

Si no te has cargado a Nemesis, saldrá 
corriendo del restaurante detrás de ti [4 

. Dirígete al oeste, entra en la habi- 
tación para guardar a tu derecha y recoge 
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la manivela oxidada. Continúa avanzando 
hacia el oeste hasta que llegues a otra 
puerta y echa un vistazo a la que bloquea 
la entrada del Ayuntamiento. Para 
abrirla, necesitarás dos gemas de color. 
Ya tienes la Gema azul en tu poder, de 
modo que ve al norte, hacia la 0ficina del 
periódico, y entra por la primera puerta. 
Sube los escalones de la izquierda y 
activa el interruptor de las persianas. A 
continuación recoge los objetos situados 
encima del teléfono y dirígete a la 
segunda planta. Deja atrás la primera 
puerta y entra en la oficina de la 
izquierda. Encontrarás la Gema verde 
encima de una pila de libros en el suelo. 
Hazte con todos los objetos de la sala, 
regresa a la puerta del reloj y coloca las 
gemas en las ranuras para abrirla 


DECISIÓN 2 - 

LA OFICINA DEL PERIÓDICO 

Sigue la misma ruta que acabamos de 
contarte, como si fueras a por la Gema 
verde. La gema no estará en el mismo 
lugar, pero encontrarás a Carlos. Y.. ja 
Nemesis! Aparecerán dos opciones de 
nuevo: o saltas por la ventana o te escon- 
des al fondo. 

Si saltas por la ventana, aterrizarás en 
una zona de basuras llena de tesoros. 
Habla con Carlos y regresa al cruce de la 
habitación para guardar cuando Nemesis 
aparezca. Dirígete al norte, de regreso al 
restaurante, y utiliza la ganzúa en la 
taquilla que encontrarás para conseguir 
la palanca. Utilízala en la entrada del 
sótano y baja por la escalera de mano. 
Meriéndate a los zombis y registra el 
cadáver de la esquina para conseguir la 
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Gema verde. A continuación vuelve a 
subir por la escalera de mano y dirígete a 
la puerta con las joyas en tu poder. 

También puedes optar por esconderte 
tras el muro y esperar a que Nemesis 
desaparezca del mapa. Recoge el objeto 
que lanzará y dirígete de nuevo a las 
escaleras para introducir el par de gemas 
en la ranura de la puerta del reloj. 


5 - EL TRANVÍA 


Cruza la puerta de las Gemas, avanza en 
línea recta y luego dirígete a la 
izquierda en el primer cruce. Sigue el 
sendero y cárgate a todos los zombis 
que vengan a tocarte las narices. 

Pasa por la puerta del final, avanza 
por el siguiente sendero y cruza la 
puerta. Revisa los cadáveres en busca 
de tesoros y luego continúa, saludando 
con un par de balas a los zombis que te 
vayas encontrando (jno esperarán un par 
de besos!). Salta encima de la plata- 
forma, sigue el sendero y localiza el panel 
de control tras la segunda puerta. Echa 
mano del Cable de arranque. Tu siguiente 
objetivo es encontrar el Fusible y algo de 
Mezcla de aceite. Después de una escena 
de vídeo con Nicholai y Mikhail, aumen- 
tará la cantidad de objetos que puedes 
llevar: de ocho pasarás a diez. Recoge la 
llave del asiento de la izquierda y sal del 
tranvía. 


6 - ¡A POR 
LOS OBJETOS! 


Baja de nuevo a las plataformas, gira a la 
izquierda y luego cruza la puerta. > 
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Ábrete paso hasta la Gasolinera, pero 
asegürate antes de que tienes la manivel.: 
oxidada y la llave. Utiliza la manivela e: 
el agujero del muro y se partirá. Usa la 
llave en el extremo achaparrado y la per- 
siana se abrirá. Cruza la puerta: apare- 
cerá Nicholai e irá directamente al taller, 
o aparecerá Carlos y tendréis una breve 
charla sobre los zombis. Hazte con los 
objetos que hay detrás del mostrador y 
échale un vistazo al panel puzzle del 
fondo. 

Pulsa los cuatro botones, de manera 
que sólo quede activada la luz de encima 
de la letra encendida. Cada vez que pulses 
un nümero, se apagará o se encenderá 
alternativamente y pasará lo mismo con 
los nümeros de ambos lados. Por ejemplo, 
si A, B y D están encendidos, C estará 
apagado; si pulsas C, A y C se encenderán 
y By Dse apagarán. Utiliza este método 
para resolver el puzzle en un periquete 


Recoge el Aceite de la maquinaria. 
Cuando te vayas, oirás una pequefia 
explosión. Si el que ha aparecido antes 
era Nicholai, por entonces estará muerto, 
de lo contrario, te encontrarás a Carlos en 
la calle, sentado y con aspecto de muerto, 
aunque en realidad no lo está. Abandona 
la zona y contempla la típica secuencia de 
vídeo. 
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EN BUSCA DEL FUSIBLE 
' uando tengas de nuevo el control, sal por 
‚а puerta. Baja a la zona en forma de Y y 
toma el camino del fondo. Cárgate a los 
zombis y luego dirígete a la puerta por la 
que han aparecido. Pulsa el botón que hay 
delante de la estatua, recoge el Libro de 
bronce y regresa al sendero. Gira a la 
izquierda y avanza hacia la Puerta de la 
gema; deja atrás la habitación para guar- 
dar en el cruce y continua hasta que te 
encuentres con agua electrificada. Mete el 
Libro de bronce en el agujero del muro y 
hazte con la Brújula de bronce | 
Recoge las hierbas, luego regresa a la 
estatua y utiliza la brújula. Hazte con la 
batería y vuelve al lugar donde encon- 
traste el ascensor sin baterías. Ten cui- 
dado con Drain Deimos. Mete la batería 
en el enchufe, móntate en el ascensor y 
desciende. Cárgate a los zombis que te 
aguardan y cruza la puerta de la derecha. 
Recoge más hierbas en esta sala y luego 
dirígete a la siguiente, donde verás cuatro 
cosas: dos persianas (que necesitan 
corrientes eléctricas diferentes para 
abrirse), el Panel de interruptores y el 
Regulador de voltaje. Pulsa el botón rojo 
para cambiar la corriente a manual, acér- 
cate al Regulador y resuelve el puzzle. 
Para solucionar este puzzle tienes que 
aumentar o disminuir el total de modo 


que el número final se encuentre entre 15- 
25 para la primera puerta y entre 115- 
125 para la segunda puerta. Mejor será 
que dejes listos los dos al principio y que 
luego entres y te embolses todos los obje- 
tos. Para la primera puerta, Rojo, Rojo, 
Rojo, Azul - 25V y Azul, Azul, Rojo, Rojo 
-125V para la segunda puerta. 

Recoge el fusible y haz picadillo a los 
zombis que se tambalean por la sala. 
Aparecerán dos nuevas opciones. Si esca- 
pas por la salida de emergencia, Jill aca- 
bará rodeada por un ejército de zombis, 
pero Nemesis te salvará el pellejo al sol- 
tar su Lanzacohetes. Métete corriendo en 
el interior, consigue el arma que falta en 
la sala que hay tras la otra puerta y luego 
sal por la salida principal. 

También puedes decantarte por enviar 
a Jill al regulador de potencia y hacer que 
lo manipule con la manivela . Los 
zombis se achicharrarán por las descar- 
gas de potencia, de modo que recoge la 
otra arma en la segunda sala y sal por la 
entrada principal. Así de simple. 

Con la gasolina para vehículos, la llave 
y el fusible bien guardaditos en el inventa- 
rio, regresa al lugar donde viste la man- 
guera contra incendios y aplícale la llave 

. Hazte con la manguera, regresa a 
la boca de incendios situada al lado del 
fuego (junto a la habitación para guar- 


a 





dar) y apunta con la manguera a la luz 
que parpadea en la pared. Avanza por el 
nuevo sendero y cruza la puerta. Recoge 
algunas hierbas, métete en la sala 
siguiente y cárgate a los dos enemigos con 
la manivela. En la habitación siguiente 
puedes presenciar dos posibles secuen- 
cias: Carlos matará a su camarada, a 
punto de convertirse en zombi, o Nicholai 
hará lo propio. Después de la escena, 
intenta hacerte con el mando a distancia. 
Memoriza el producto que aparece en 
pantalla e introdúcelo como contraseña 
para desactivar la puerta posterior. 
Recoge el Aditivo y el resto de objetos que 
encuentres, y luego lárgate . Dispá- 
rale a la tubería lateral de vapor para 
acabar con los zombis y sal de la sala. 
Mezcla el Aceite para maquinaria con el 
Aditivo y dirígete de nuevo al tranvía. 

La peor parte del camino hacia el tran- 
vía viene justo después de que el suelo se 
desplome: estás a punto de vivir tu primer 
encuentro con Grave Digger . Tu 
objetivo es pulsar dos interruptores, luego 
bajar la escalera de mano y escapar. Si 
Digger está delante del interruptor, corre 
al otro lado de la sala y te seguirá. Luego 
retrocede y pulsa el botón. En cuanto 
subas por la escalera de mano, estarás de 
regreso en el tranvía. Continuará el mes 
que viene... 
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FIFA 2000 


¿TE SACAN TARJETA ROJA EN TODOS LOS GRANDES ENCUENTROS? NO 
SUFRAS. PARA EL BALÓN, SIGUE NUESTRA GUÍA Y EMPEZARÁS A GANAR 
TROFEOS POR TODO EL MUNDO 


FIFA 2000 





Una brillante ocasión de gol. ¿Sabrás aprovecharla? Tal vez... 


A TENER EN CUENTA 


DEFENSA 

Está muy bien crear un equipo de delanteros capaces 
de meter goles por la izquierda, la derecha o por el 
centro, pero si tu defensa está llena de agujeros te van 
a vapulear en cada partido. Defender es la clave en 
FIFA 2000, ve practicando. 


EL ÁREA 

Robar el balón dentro del área es muy peligroso, y 
robarlo entrando con un pie por delante, casi siempre 
termina con tarjeta, de modo que si eres nuevo en 
estas lides será mejor que no lo pruebes. Es más 
seguro quitar la pelota cerrando el paso al atacante. 
No obstante, si eres muy ágil y lo suficientemente 
rápido, puedes intentar robarlo lanzándote a sus pies, 
pero de lado. Siempre corres el riesgo de derribar al 
delantero, pero si lo haces con limpieza tendrás más 
posibilidades de salir airoso. 


Manten a los delanteros fuera del área, 
a punto para completar una buena pared 


Los típicos problemas que surgen al 
derribar a un contrario en el área. 


FUERA DEL ÁREA 

Si se está montando un ataque desde fuera del área, 
envía a un jugador para que se encare a los atacantes. 
La defensa frontal obliga a la IA a buscar otras opcio- 
nes, y al encararlos de frente, minimizarás el riesgo de 
que se te cuele una pelota directa. No intentes lan- 
zarte sin más; cuanto más le retengas, más probabili- 
dades hay de que el delantero haga un pase a los ex- 
tremos, a los que resulta más fácil quitarles el balón. 


JUGAR CON EL PORTERO 

Una tarea complicadilla, especialmente si está desac- 
tivada la opción de guardameta automático. Si te 
encuentras en situación de uno contra uno, sólo tienes 
dos posibilidades: abalanzarte sobre el delantero e 
intentar robarle el balón de los pies, o esperar al chute 
y confiar en la rapidez de tus reflejos. Para eliminar 
las posibilidades de que el otro equipo desbarate tu 
ingenioso fuera de juego, elige a un líbero y sitúalo en 
tu última línea de defensa. 


A la calle 


¿Te apetecería estar al otro lado de un chut 
tan potente como éste? Seguramente по... 


5i está activada la modalidad de portero automático, marcar goles no resulta nada fácil 





DELANTERA 

El fútbol es un deporte de equipo, por eso no debes 
confiar únicamente en los defensas para evitar los 
goles. Los delanteros y los medios también son buenos 
para despejar el balón. Cuando los defensas del equipo 
contrario tengan la posesión, usa a tus delanteros para 
cerrarles, forzándoles a deshacerse del balón tirándolo 
arriba, donde podrás recogerlo. Distribuye a los 
medios por el centro del campo, negando a los contra- 
rios el espacio para poder hacer pases, y entonces cié- 
rralos con un solo hombre. 


TARJETAS ROJAS 

Cuantas menos tarjetas rojas, mejor. No hagas entra- 
das arriesgadas si están amenazando tu portería, 
puesto que es más fácil marcar al chutar una falta. 
Cerca de la portería es mejor valerse del marcaje 
encima, a menos que seas un experto. Intenta lanzarte 
con el pie por delante en la mitad de campo del equi- 
po contrario, especialmente si el árbitro no mira. 


Mantén a los jugadores con tendencia a lesio- 
narse en el banguillo 
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FIFA 2000 


Estas señales facilitan los sagues desde el córner. 
Chuta alto y a empalmar 


TÁCTICAS 


Desde que se inventó el fútbol, los entrenadores han 
ido redefiniendo la alineación de su equipo, en un 
esfuerzo por conseguir la mejor táctica contra el 
equipo contrario. Elegir la estrategia equivocada 
puede acabar con un resultado desastroso, mientras 
que la formación correcta puede ayudar a un equipo 
débil a nivelar un partido. Puedes optar por muchos 
sistemas, sólo tienes que pensar con detenimiento cuál 
de ellos necesitas. 


4-4-2 

Una táctica clásica que se ha recuperado en el fütbol 
moderno. Se había acusado al 4-4-2 de ser inflexible, 
cuando en realidad es fuerte y sólido, y permite la 
combinación de dos delanteros centro, un medio 
campo con laterales de cuatro hombres y una defensa 
robusta. Unos buenos extremos te aseguran la posibili- 
dad de hacer buenos pases a los delanteros en cual- 
quier momento. 


5-3-2 / 3-5-2 
Habitual durante un tiempo, este sistema ha perdido 
popularidad entre los clubes de todo el mundo. Los 


f 


Evita el fuera de juego, pero mantén а los delanteros 
bien encarados. Luego sólo se trata de terminar la jugada 





tres medios pueden ayudar a los dos delanteros y a los 
defensas, mientras que los dos defensas de atrás pue- 
den avanzar en los ataques. Obviamente, el sistema 
requiere unos jugadores muy compensados, que por lo 
general no abundan. Esto también significa que hay 
menos oportunidades de pasar el balón, con lo que 
deberás confiar básicamente en lanzar los balones 
hacia la otra mitad del campo, lo cual es muy duro. 


4-5-1 

Una táctica más defensiva que de ataque. Aquí hay 
sólo un delantero, y sólo se las puede arreglar si es del 
todo excepcional. Este sistema sólo se utiliza cuando 
vas ganando y quieres mantener la renta. Natural- 
mente, mantener al grueso de los jugadores en tu 
mitad del campo te será de ayuda. 


4-3-3 

De nuevo, una estrategia arriesgada. Siempre es diver- 
tido tener un montón de delanteros en el centro, pero 
el impacto sobre tu defensa puede ser problemático. Si 
un chute rebota y el contrario consigue escaparse con 
el balón, puede que tengas un montón de problemas. 
Dicho esto, si jugaras contra un equipo con un medio- 
campo débil, aplica esta estrategia y reirás el último. 





Una buena elección de la táctica puede aumentar las probabilidades de marcar 
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Arsenal 


LOS MEJORES EQUIPOS 
ESTRELLAS DE 
LA LIGA INGLESA 


General: 100 

Ataque: 100 

Defensa: 70 

Velocidad: 100 

Ciertamente, el equipo más fuerte del juego (de 
hecho, tan bueno como para jugar contra selecciones 
nacionales). Una buena estrategia es alinear a Berg- 
kamp con Overmars y poner a Kanu como extremo. 


General: 90 

Ataque: 90 

Defensa: 65 

Velocidad: 90 

No tienen la mejor defensa del mundo, así que es 
posible que te metan algün que otro tanto. Eso signi- 
fica que deberás marcar muchos goles si quieres 
mantenerte en los primeros lugares de la clasifica- 
ción. Owen y Fowler son muy efectivos. 


General: 70 

Ataque: 85 

Defensa: 70 

Velocidad: 90 

Esta temporada han sufrido de lo lindo, pero por lo 
visto alguien de EA debe de ser un forofo de este 
equipo. Cuando Shearer se lía a chutar desde el cen- 
tro del área las cosas mejoran, pero la verdad es que 
es más difícil jugar con este equipo que con el Liver- 
pool o el Manchester. 


Argentina 
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Liverpool 


General: 91 

Ataque: 93 

Defensa: 89 

Velocidad: 89 

El Chelsea es una gran apuesta para el principiante 
que aún no se siente con fuerzas para a elegir al Man- 
chester United. Tienen una defensa potente, un exce- 
lente medio campo y una delantera con gente como 
Zola, Flo y Weah. No es una mala elección, después 
de todo. 


General: 100 

Ataque: 100 

Defensa: 65 

Velocidad: 100 

Sí, tal vez les detestes, pero no puedes negar que, en 
este juego, el poderío de su delantera funciona a las 
mil maravillas. Su defensa parece débil sobre el 
papel, pero gracias en parte a la fuerte delantera, su 
trabajo se hace algo irrelevante. En resumen, chuta y 
marca sin parar. 


General: 75 

Ataque: 85 

Defensa: 65 

Velocidad: 80 

Hmmm, no son un mal equipo y su entrenador ha 
hecho un trabajo estupendo. Pero en este juego son, 
definitivamente, uno de los equipos más débiles. 
Uno de los problemas con que te vas a encontrar es 
que son los más propensos a las lesiones, así que evita 
en lo posible las entradas con el pie por delante, 
¿vale? 


Francia 


Newcastle 


SELECCIONES NACIONALES 


General: 90 

Ataque: 90 

Defensa: 70 

Velocidad: 90 

Argentina cuenta con un equipo fuerte, con grandes 
nombres como Veron, Simeone, Sensini u Ortega. 
Aunque no son el mejor equipo de todos, tendrás un 
gran partido si enfrentas a nuestros camaradas suda- 
mericanos contra la fuerza de Inglaterra. 


General: 100 

Ataque: 100 

Defensa: 91 

Velocidad: 94 

Tal vez sean los campeones del mundo, pero a este 
equipo aún le falta una fuerza de ataque demoledora, 
así que puedes vencerles de forma medianamente 
fácil. Tienen a su favor una defensa sólida como una 
roca, y Zidane y Deschamps ayudan en el medio 
campo, pero para la delantera tienen a ...¿Anelka? 


General: 90 

Ataque: 100 

Defensa: 70 

Velocidad: 90 

Alemania es uno de esos equipos en los que las esta- 
dísticas no reflejan de forma fiel sus resultados. Un 
70 para la defensa es descabellado, ya que esos chicos 
juegan mucho mejor, como podrás descubrir si deci- 
des enfrentarte a ellos. Bode y Bierhoff construyen 
una delantera fuerte, pero es en el medio campo 
donde realmente son más potentes. 





FIFA 2000 


Chelsea 
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General: 90 

Ataque: 100 

Defensa: 100 

Velocidad: 100 

El mejor equipo del mundo. Si en FIFA juegas como 
Brasil, no vas a tener ningún problema; aparte de una 
fuerza de ataque demoledora, Cafu y Roberto Carlos 
pueden detener cualquier intento del contrario de 
escaparse por las bandas. Ronaldo también juega. 


General: 100 

Ataque: 100 

Defensa: 75 

Velocidad: 100 

La Inglaterra de FIFA 2000 es poco mejor que en la 
realidad. Quédate con los sospechosos habituales. 
Shearer y Owen se erigen como una delantera rompe- 
dora, mientras que Batty e Ince cubren el medio 
campo. Mete a Adams y a Sol Campbell (quien cola- 
boró en el juego en las capturas de movimientos), en 
la defensa. 


General: 100 

Ataque: 100 

Defensa: 100 

Velocidad: 100 

El gamberro del pop de masas y ex miembro del 
popular conjunto Take That encabeza un equipo de 
fútbol de ensueño. Ha contribuido en la banda sonora 
con It's Only Us, pero la idea de jugar a fútbol como 
alguien que escribe canciones de esta índole no resul- 
ta muy atrayente. De todos modos, el equipo es lo 


bastante bueno como para despreciarlo. Una lástima. P 


' Brasil 
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Un buen disparo desde un ángulo de 45 grados debería 
acabar con el balón en el fondo de la malla, 1-0... 


LO IMPORTANTE ES MARCAR 


DESDE 20 METROS 

Una vez domines esta técnica, la usarás por la 
izquierda, la derecha y el centro. Es la manera más 
fácil de marcar, pero debe hacerse en el momento pre- 
ciso y con exactitud. Los resultados, sin embargo, 
están a la altura de las mejores jugadas de El día des- 
pués. Para empezar, corre hacia la portería en un 
ángulo de unos 45°. Sin embargo, no dispares dema- 
siado cerca de la portería, ya que los defensas ten- 
drían oportunidad de reaccionar; simplemente tira 
cuando estés, aproximadamente, a unos cinco metros 
del área. Una buena jugada para asegurar que el 
balón acaba en la red es regatear a izquierda y dere- 
cha justo antes de chutar. De este modo te librarás de 
los defensas y tienes más garantías de realizar un tiro 
limpio. No te abras demasiado porque podrías perder 
el ángulo y quedarte sin marcar. 


PURA MAESTRÍA 

Un modo inteligente de marcar goles es engañar al 
contrario, sin más, lo cual no es tan difícil como 
podrías creer. Corre muy deprisa hacia la portería, 
cambia de dirección bruscamente hacia la izquierda o 
la derecha y empalma un cañonazo desde allí. Es poco 
convencional, y los jugadores no tendrán ni idea de lo 
que ocurre. Otra manera de confundirles es internarte 





LAE 


El nuevo sistema de control permite más virguerías que 
nunca. Incluso puedes marcarte una tijereta si te apetece 





en el área y, a continuación, alejarte de la misma y 
chutar desde fuera. Así conseguirás el espacio que 
necesitas para poder disparar entre los tres palos. 
Otra técnica que se está haciendo popular es presionar 
el botón de velocidad justo antes de chutar. Nadie sabe 
exactamente por qué funciona este método, tal vez sea 
porque consigues una ligera ventaja sobre tu marca- 
dor, o quizá pillas al portero ligeramente descolocado. 
De cualquier modo, conseguirás bastante espacio 
como para meter algún gol la mar de espectacular. 


OTRAS OPCIONES 

Un elemento primordial del sistema 4-4-2 es que per- 
mite usar a los jugadores de las bandas para hacer 
pases hacia el área. Lanzar el balón hacia la mitad 
superior del campo no te ayuda demasiado, ya que en 
muchos casos los contrarios se las ingeniarán para 
recogerlo. La mejor táctica es lanzar la pelota hacia 
los laterales tan rápidamente como sea posible, hacer 
que corran por la banda y cruzar el medio campo 
usando (9. Quizás algunos chicos de tu equipo son 
más rápidos que el rayo; si es así, haz que se entreten- 
gan cerca del banderín de córner para proteger la 
pelota de los defensas y ganar tiempo para que los 
delanteros se sitúen. Entonces, eleva el balón hasta 
ellos. Cuando el balón esté en el área, presiona O) o 
(B) para que empalmen la pelota tal como viene, o 
bien pulsa (&) cuando haya tocado el suelo en direc- 
ción a tu propio campo. De este modo tendrás un 
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¡Pobre portero! Sí tus delanteros son multitud sólo le queda 
rezar ип padre nuestro 





espacio más amplio para chutar. Y a continuación, 
limítate a contemplar la repetición del gol. Si todo 
esto te parece demasiado complicado, prueba con el 
tradicional balón a la olla desde portería. Haz que el 
portero efectúe el patadón arriba, cabecea el balón 
con un medio campista y ten a los delanteros prepara- 
dos dando vueltas para recogerlo. 


EL SISTEMA DE CONTROL 

Tradicionalmente, en los juegos de fútbol es difícil 
marcar desde el córner, pero el nuevo sistema de con- 
trol de FIFA 2000 reduce el elemento «suerte». La 
idea de adjudicar diferentes botones a los jugadores es 
muy inteligente, ya que disminuye la posibilidad de que 
pierdas el control por completo. Es evidente que en la 
modalidad para dos jugadores tu oponente sabrá, casi 
con total certeza, en qué dirección vas a tirar, pero no 
puedes hacer nada para evitarlo. De las tres opciones, 
la más efectiva es (A) porque te permite dar un cabe- 
zazo o empalmar una volea que deje al portero con un 
palmo de narices. Si te atreves, controla el balón, 
esquiva al defensa y dispara hacia el lado más alejado 
de la red usando (O). Es arriesgado, pero si lo consi- 
gues tendrás una repetición que vale un imperio. Los 
tiros libres, sin embargo, son más seguros. Selecciona 
a tu mejor delantero, alinea las flechas y dispara. La 
mayor parte de las veces acabará en la red, pero 
incluso si algo sale muy mal y no funciona, puedes ir a 
por el rebote y darle un empujoncito para que entre. 8 
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LAS COSAS CAMBIAN 


ENTERATE DE NUESTRAS OFERTAS ESPECIALES 


FIN DE CURSO 


NUESTROS 
ESTABLECIMIENTOS 
EN ESPANA 


Madrid 
Calle José Abascal, 16 ER 
Tel. 91.593.13.46 ALONSO CANO 


Madrid 
Calle Alcalá, 395 ЖУ 
Tel. 91.377.22.88 PUEBLO NUEVO 


Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte =. 
Calle Alcalá, 414 ОАО MEAT 
Local 45 1° Planta 

Tel. 91.406.10.69 


Valladolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 


Valencia - Gran Toria 
Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 


Valencia - Torres de Serrano 
Calle Conde Trenor 1b 
Tel. 96.315.44.10 


Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 


Valencia - Alzira 


Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 


Albacete 
ИИ ООУ ЕВ КС 78 E08 P В 


Las Palmas 
Alameda de Colón, 1 - Tel. 928.382.977 
(Junto Plaza Cairasco) 


Tenerife - La Orotava 

Calle Alfonso Trujillo 

Edificio Temait/3 - Local 12 

(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 


Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 


Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 


Міїогіа/ баѕїеіх 2 
Próxima Apertura 


San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 

Tel. 943.32.70.07 


Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 

Plaza Juan XXIII 

Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 

Tel. 981.555.174 


Melilla 
C/ General Margallo, 5 
Tel. 952.68.64.61 











PS Mag ANTERIORES 


27 


SITAWENTE 
ERFECTO. 
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тилилин. 
Cool Boarders 3, C3 Racing, W- 
2000, S.CARS. y 14 juegos 
completos Yaroze 
(demos jugables) 
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CD 32: Syphon Filter, Ape Escape, 
Monaco Grand Prix, Bleady Roar 2, 
Cofio McRae Rally, Driver 
(demos jugables) 
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Mar ie хог д 
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MICYYOCH: BLA DA 


CD 37: Tomb Raider: The Last Revelation, 
Spyro 2, Mission:Impossible, Fighting 
Force 2, Championship Motocross, 

Kingsley, Killer Loop, Dastrega, 
Expandable (demos jugables) 


AS Recorta por aquí 2 | 
Consigue los nümeros anteriores 


de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno 


Plays 


METAL GE 
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SOLD ; 
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CD 23: Mala Bichos, 
Viva Football, Warzone 2100, AN Star 


Tennis "99, Music Bonus Data 
(demos jugables) 
33 
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SHAO LIN 
[NEME PARK WORLD d 


nes: 
CD 33: Anna Kournikova Smash Court 
Tennis, Omega Boost, Croc 2, Opera 
Of Destruction, Command & Conquer: 
Red Alert, Total Brivin' 
Ea 


FINDET ERI d 
NEMESIS 
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СВ 38: Grao Turismo 2, FIFA 2000, 
Crash Team Racing, NBA 2000, 
Rainbow Six, Jade Cocoon, Esto es 
Fútbol, Pong (demo jugable), 
Atariland Compilation (vídeo) 


(+ 400 ptas. de gastos de envío) 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A., P^ San Gervasio 16-20, 08022 - BARCELONA 


Provincia: 


Teléfono 
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д) Playstation 
DRIVER mazingi: 
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CD 29: Driver, Bloodlines, Retro Force, 
Rugrats, Tank Racer, Adventure 
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039: Toy Story 2, V-Rally 2, MTV 


Championship 2000, Gran Turismo 2, 
Centipede (demos jugables) 
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L] 
CTA TI А әз Send 
CD 30: Ridge Racer Type 4, Сак: 
Веер Cover Gecko, Actua (се Hockey 
2, T'ai Fu, Swing, R-Type Delta, Big 
Race USA, Pandora's Box 
(demos jugables) 
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CD 40: Music 2000, F1'99, Ace Combat 3, 
Saowhoardiog, Sted Storm, Pac-Man Action Man: Mission Xtreme, Eagle Gre: 
World, Worms Armageddon, NHL Harrier Attack (demos jugables). Y además: 


Micro Maniacs, бгаа Turismo 2, Team 
Buddies, Colony Wars: el Sol Rojo 
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Ег 
CO 31: Án 
KKND: Krossfire, Puma Street 
Soccer, The Granstream Saga, Live 
Wire, YVJ, Video Poker 
(demos jugables) 
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CD 36: Quake Il, Diao Crisis, MGS: 
Special Missions, Esto es Fútbol, Sou! 
Reaver, 40 Winks, Tarzan 
[demos jugables) 





CD 41: LS CREER ө, Coles 
Wars: el Sal Војо, Rollcage Stage H, 
Space Debris, Demolition Racer (demos 
jugables). Además, vídeos de MediEvil 2, 
Ghoul Panic, Cool Boarders 4 y Grandia 
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Forma de pago: 


[] Contra reembolso 


230 240 250 260 270 280 
350 360 370 380 390 400 410 


C] Adjunto talón nominativo а MC Ediciones S.A. 


[] Tarjeta de crédito 


L] VISA (18 dígitos) Г1 American Express (15 dígitos) 
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Nombre del titular: 













Ya no hay piedad en los suburbios 
Lucha callejera entre bandas 







Banda 
sonora oficial 
de Fat Boy Slim 
ü Hid Rock! 





ia en tu barrin! 


Características 


£ 17 palpitantes misiones. e 
Ə tipos de combate beat'em-up distintos. e 

Hasta 4 jugadores combatiendo simultáneamente. e 

9 personajes diferentes a elegir. e 

Cientos de combos y movimientos. e 
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Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation&mcediciones.es 


FEEDBACK 


DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 
DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 


Carlos, completamente 
acabado. Cuando los 
lectores empiezan a ser 
más brillantes que un 


redactor, lo mejor es ir 
pensando en otra pro- 

fesión... Pero aun así, 

no nos lo quitamos de 

encima. 


LA JUNGLA DE METAL 


Qué difícil empezar la dichosa carta... 
Bueno, imaginaos el típico saludo y un 
infinito peloteo (sois lo mejor de lo 
mejor, etc.). 

Estas semanas han puesto en la tele 
las diferentes partes de La jungla de 
cristal. Cómo no, me las tragué todas y 
encima rememoré viejos tiempos vol- 
viendo a jugar a Die Hard. Pero una 
duda me asaltó viendo la primera 
entrega de la trilogía, la del Nakatomi. 
Me di cuenta de que otro juego la ha 
reflejado mejor que el suyo propio; 
Metal Gear. Después del shock inicial, 
analicé unos cuantos hechos puntua- 
les: en la peli, los malos son un grupo 
de terroristas (no hace falta mencio- 
nar la trama de MGS); aparece explo- 
sivo C4 por todas partes; el «prota» 
está más solo que la una y se comunica 
a través de una radio (en MGS, el 
codec). 
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Y esto es sólo a grandes rasgos, porque 
si nos fijamos en los detalles veremos 
un montón de escenas coincidentes, 
como el destrozo de una sala llena de 
ventanillas con una metralleta o la 
pelea a pecho descubierto contra el 
número 2 del grupo terrorista. 

¿Se inspiró Hideo Kojima en esta obra 
maestra del cine de acción? ¿Quedó 
frustrado con el juego de la peli? ¿Es 
un homenaje o una corrección? 
¿Habrá algún John Snake? ¿Conocéis 
a un tal Solid McClane? ¿Por qué sus- 
tituyó Hideo al gordo de Carl Winslow 
por una chinita provocadora? ¿Dema- 
siados Donuts? ¿Demasiado Urkel? 
¿Se pondrá Bruce Willis una cinta en 
el pelo en sus ratos libres? ¿Llevará 
Snake una camiseta de tirantes debajo 
del traje? 

Y acabo con unas preguntillas: 

1. ¿Qué juegos me recomendáis para 
aprovechar al máximo mi MultiTap? 
(ya tengo CTR y Pong). 

2. ¿Por qué no se ha traducido Medal 
Of Honor? (por lo demás, el mejor 
juego que he visto). 

Un menda se despide. Seguid así y 
pensad que si no podéis dormir por la 
espera de PS2 siempre podéis jugar a 
N64. Enseguida os caeréis rendidos. 
¡Yippi-ki-yay! 


David Garsot 
Madrid 


Nos has hecho reflexionar, la verdad. 
¿Bust A Groove tendrá algo que ver 
con Dirty Dancing...? Pero bueno, lo 
cierto es que los topicazos del cine 
comercial norteamericano se repiten 


constantemente. Y si no, échale un vis- 


tazo a los niveles en/sobre trenes de 
Mission: Impossible, GoldenEye, 
Syphon Filter 2, y compáralos con 
casi cualquier película americana de 
Steven Seagal, Van Damme, etc. Y lo 
mismo sobre los francotiradores en 
los edificios, lo de disparar a un heli- 
cóptero, las persecuciones de 
coches... Puede que Kojima tirara de 


CARTA DEL MES 


Soy un vicioso de los arcades. Todo comenzó con un viejo Spectrum, hará más o 
menos unos 16 años. Después llegó el +2, un MSX y finalmente un Amiga. Hace cues- 
tión de unos meses me compré la PlayStation. Realmente es increíble, eso no lo puede 
negar nadie, pero veo que la mayoría de juegos son muy repetitivos. La verdad es que 
me la pillé por esas maravillas de hace unos años. PacMan World, por ejemplo, es una 
pasada. Aún recuerdo cuando me viciaba al PacMan en las recreativas... ¡¡y de eso 
hace ya 20 años! ! 
Me parece muy bien que con las «remodelaciones» de los juegos clásicos, se incluya la 
versión original, y también veo muy bien que se versionen en la Play los clásicos de 
toda la vida. Leí hace un par de meses en vuestra revista que saldría el Speedball para 
la Play, y sólo espero que llegue a superar al de Amiga (y no me refiero a gráficos y 
sonido, sino a la adicción y ritmo de juego)... Por cierto, ¡a ver si sale el Manic Miner 
para Play! ;) 
Saludos y felicidades por la revista. 

Xavi Tolentino 

Internet 


Estamos contigo, incluso más allá de lo que dices. No sólo es buena idea dar vida a 
viejas glorias del pasado, sino que además, el hecho de mantenerlas en boga sirve 
para reforzar la presencia de ciertos valores. La jugabilidad, la adictividad, la varie- 
dad... Todas esas cosas se han tomado prestadas de los más viejos arcades, y no dejan 
de escasear. Un juego con bonitos gráficos que carece de adictividad, no puede ser 
un buen juego. ¿Te imaginas un Out Run en 3D? ¿0 una versión de acción en tercera 
persona de Contra? El otro día estuvimos, precisamente, echando unas partidas a 
The King of Dragons, ¡y no podíamos dejarlo ni un momento! Si se podía hacer algo 
así con gráficos en 2D y poquísima potencia, imagínate ahora. O mejor: que se lo 
imaginen los desarrolladores, que se están durmiendo en los laureles. 


La jungla de cristal como inspiración, 
pero también podría haber tirado de 
muchas otras. No obstante, como 
reflexión no está nada mal... 

l. La verdad es que, con 32 bits, no se 
pueden hacer milagros. Hay pocos 
juegos de PSX que aprovechen de 
verdad el MultiTap. Por ahora, los dos 
que mejor lo hacen son CTR y Sled 
Storm, aunque el modo multijugador 
de Quake II tampoco está mal. Bueno 
y por descontado, cualquier título de 
fütbol compatible. 

2. Una cosa está clara: si hubiesen 
traducido ese juego, se lo habrían car- 
gado: el inglés con acento alemán de 
los guardias de la embajada germana 
en Francia; el «inglés alemanado» de 
los ültimos niveles; la forma en que 


1 


los malos hablan en su idioma entre sí 
y en inglés con los extranjeros (fuera 
de Alemania)... El equipo de doblaje 
original de Dreamworks es bestial, e 
intentar «hispanizar» todo eso, habría 
quedado mal. Lo que sí es verdad es 
que, al menos, podrían haber tradu- 
cido los menüs, que contienen un mon- 
tón de información crucial para las 
misiones. 


| DIOSES A LA CARTA 


¡Epa! 

Os escribo para deciros que sois los 
mejores, los únicos, los excelentes... 
Muchos dicen esto para aparecer en la 
revista, ¡¡PERO ES QUE ES VER- 
DAD!! La competencia no os llega ni a 


la suela de los zapatos poligonales. 
Vosotros sois los Syphon Filter del 
periodismo (por cierto os equivocasteis 
en la puntuación, se merece un 11/10). 
El resto no podría compararse ni con 
El mañana nunca muere. 

Acabo de comprarme la revista (he ido 
todos los días al kiosco a ver cuándo 
llegaba) y me la he leído de un tirón. De 
hecho, cuando he llegado a la sección 
de Feedback me he descojonado tanto 
con vuestra respuesta a ese tal José 
Joaquín Tomás que me han echado de la 
biblioteca de la Uni por escándalo 
püblico. Le tendré que presentar a un 
conocido que es igual de inteligente. 
Con sólo deciros que está convencido de 
que bofiiga 64 es genial... 

Ahí van unas preguntillas: 

1. ¿No sabréis si tienen intención de 
hacer un juego de esquí tipo Coo! Boar- 
ders? 

2. ¿Se podrán mandar e-mails con la 
Р52? 

3. ¿Por qué siempre tenéis la razón? 
¿Sois dioses? 

Por cierto, me acabo de pasar M oH y es 
cojon-... Ahora estoy con SF2 y es 
genialísimo. Bueno, os seguiré orando 
(como en Populous) aunque no seáis 
dioses (por ahora). Hasta otra. 


Bandit 
Internet 


¿Cómo que no somos dioses? ¿De ver- 
dad crees que no existimos, que no 
vemos cómo te hurgas en la nariz 
cuando nadie mira? Y te vemos hacer 
muchas cosas más que, de hacerse 
püblicas, arruinarían de una vez por 
todas tu reputación... Un respeto, por 
favor. 

1. ¿Quieres decir un juego estilo Cool 
Boarders pero sólo de esquí, sin snow- 
board? Pues no, no sabemos de nada 
parecido. Quizás te gustara Nagano, de 
los pasados Juegos Olímpicos de 
Invierno, que tenía algunas pruebas de 
esquí alpino, eslalom y demás, pero... 
no era demasiado bueno. ¿Qué tiene el 
esquí que no tenga el snowboard, a 
ver? 

2. Sí, claro. La PS2 todavía no fun- 
ciona por Internet en Japón, de modo 
que no sabemos todos los detalles, pero 
sí, podrás tener correo electrónico. 
3. Tà lo has dicho. 

Venga, a ver cómo te pasas SF2. Aun- 
que antes de abandonar MoH, lo ideal 
sería que consiguieras todas las meda- 
llas. ¡Y no descuides el modo para dos 
jugadores, que es muy divertido! 


LA NUEVA GENERACIÓN 


¿Qué pa”, qué pa”, qué paaaacha, ami- 
gos de PSMag? ¿Cómo va playmanía- 


cos? 

Antes de nada, me llamo Víctor y soy 
poseedor de una PlayStation y unos 
cuantos juegos (muy buenos). Os sigo 
desde el mismísimo n?1 (sois los mejo- 
res) y... ¡ya puedo decir que he jugado a 
la PlayStation 2! Je, je. 

En un local jugué con la consola de 
importación al Street Fighter (autén- 
tica basura, se lo podrían haber aho- 
rrado), Tekken Tag Tournament (¿pero 
habéis visto qué maravilla de juego?), y 
lo mejor, GT2000 (clavadito a la mis- 
mísima intro del juego). 

Y ahora, las preguntas: 

1. Me han dicho que va a salir el Multi- 
Tap2 para PS2, ¿significa eso que el 
Multi Tap normal no será compatible 
con la PlayStation2? 

2. ¿Cual será el primer juego de rol 
para la PS2? 

3. ¿Para cuándo la poderosa secuela de 
ISS Pro? 

4. ¿Va a salir algún juego tipo Mario 
Party para la gris de Sony que no sea 
South Park Chef Luv's Shack? 

5. ¿Por qué MediEvil 2 es tan barato, si 
es un pedaso juegaso? De aquí poco te 
regalarán los juegos con la compra del 
súper (¡ojalá!). 

6. Es una pena que el fenómeno Final 
Fantasy para PSX se acabe después de 
sacar FFIX, la última secuela. ¿Hay 
algún juego previsto que tenga pinta de 
superar el mejor RPG de Squaresoft? 
Espero y esperaré hasta la oscura y 
profunda eternidad (Cervantes) que me 
publiquéis esta carta. 

Bueno, hasta el siguiente número (y el 
siguiente, y el otro...) 


Victor Manuel Reus Linares 
Palma de Mallorca 


¿Y no has jugado con Ridge Racer 5? 
Ya te vale... GT2000 es muy bueno, 
pero no sirve para jugar cinco minutos 
y marcharse, hay que echarle horas (o 
días, mejor). 

1. Así es. El MultiTap de la PSX actual 
no será compatible con la PS2, defini- 
tivamente. Habíamos avisado hace 
algün tiempo, pero no estábamos segu- 
ros todavía... 

2. Posiblemente, Dark Cloud. 

3. iQué impaciente! Tranquilízate un 
poco, porque al menos el ISS de PS2 
no pinta nada bien... Se ha progra- 
mado sobre el motor gráfico de la ver- 
sión para N64 y, si bien en la consola 
de Nintendo el resultado era fabuloso, 
en la negra de Sony parece poca cosa. 
Por ahora. 

4. LucasArts acaba de anunciar algo 
así, con los personajes de la nueva tri- 
logía Star Wars, para todos los sopor- 
tes. Pero eso se ha anunciado ahora, 


así que te puedes imaginar lo que tar- 
dará. 

5. Seguramente, Sony ha preferido 
asegurarse las ventas, ante la inmi- 
nente llegada de la PS2, que barrerá 
el mercado. Mucha gente ya está aho- 
rrando y no es fácil vender juegos para 
PSX ahora. En todo caso, MediEvil 2 
nos ha gustado menos que la primera 
parte, la verdad. 

6. ¿Y por qué tiene que acabar el fenó- 
meno FF con la novena entrega? ¿Es 
que nadie te ha contado que FFX, para 
PS2, está en pleno desarrollo? Quizás 
te refieras a la serie exclusivamente en 
PSX. En ese caso, te consolará saber 
que, después de ver FFX en PS2, 
jamás volverás a tocar las entregas 
anteriores (te parecerán gráficamente 
abominables). 


ROLERO 


Saludos, 

Lo primero es lo primero: sois la mejor 
revista del sector de largo, y a mí SÍ 
que me ha gustado el cambio de /ook 
que habéis hecho. 

Bueno, ahora unas preguntillas: 

1. Mis juegos preferidos son los JDR 
(juegos de rol), y me gustaría saber 
para cuando vendrán a España juegos 
buenos de verdad (Koudelka, Chrono 
Cross, Legend of the Dragoon, Vagrant 
Story, etc.) 

2. ¿Qué opináis de Diablo? ¿Y de Cas- 
tlevania? ¿Saciarán mi sed de aventu- 
ras hasta que lleguen otros juegos 
importantes en este género? 

3. Lo del doble CD en el número 40 ha 
sido todo un puntazo. Espero que se 
repita. ¿Cómo diablos habéis conven- 
cido a la directora? 

Gracias y hasta otra, amigos. 


Manuel Román 
Internet 





CARTAS 








1. Muy buena la alternativa «JDR» a 
la inglesa «RPG», sí señor. En lo que 
respecta a tu extensa lista de peticio- 
nes... Buf, primero tendrías que pre- 
guntarte si algún día los veremos. En 
principio, Vagrant Story tendría que 
llegar este verano a mucho tardar, y 
Chrono Cross y Legend of the Dragoon 
no pueden tardar mucho más. Pero 
quién sabe... 

2. Ambos te encantarán, si lo que te 
gusta del rol es precisamente eso, que 
sea rol. Castlevania es, posiblemente, 
el juego de rol más puro de PSX. Lo 
malo es que sus gráficos parecen casi 
de Game Boy... En todo caso, es gigan- 
tesco, enorme, con cientos de ítems, 
todo un clásico. En cuanto a Diablo, 
también te gustará. No es tan largo, 
pero su funcionamiento 2D/3D es más 
adictivo, cuenta con unos bonitos gráfi- 
cos y los escenarios se generan aleato- 
riamente (cada vez que juegas, el nivel 
está distribuido de una manera dis- 
tinta). 

3. Se repetirá, por ahora. Pero no es 
ningün favor a los lectores, sino una 
decisión de arriba. En realidad, estos 
segundos CD son unidades que han 
sobrado de nümeros antiguos de la 
revista. A nuestros fieles seguidores de 
más tiempo, seguro que no les parece 
tan buena idea tener discos repes... 


LO QUE SE AVECINA 


Hola, 

Soy Javier Berrocal y tengo 19 tacos. 
¿Qué tal les va a los incondicionales de 
la gris (y de la nueva bestia negra, 
dicho sea de paso)? 

Ahí van mis preguntas: 

1. ¿Qué se sabe de aquel juego español 
llamado Blade que iba a revolucionar el 
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CARTAS 


mundo de los videojuegos? ¿Saldrá 
para PS2? 
2. La X-Box de Microsoft da miedo. 
¿Temblará la PS2? 
3. ¿Superará Tekken Tag a Soul Cali- 
bur a pesar de ser los dos de Namco? 
4. ¿Cuáles serán los últimos «bomba- 
zos» para PlayStation? 
Un saludo, 
Francisco Javier Berrocal 
Terrassa (Barcelona) 





1. Está casi listo, aunque por ahora 
(que sepamos) sólo saldrá para PC. No 
obstante, hemos visto versiones beta 
hace unos meses y puedes estar seguro 
de que, en cuanto Sony lo vea, lo que- 
rrá cargado en una PS2... Es, sencilla- 
mente, bestial. 

2. Un poco, al menos. Pero tampoco 
hay que descuidar a Dolphin, que en 
contra de todo pronóstico, está asegu- 
rando posiciones. Poco se sabe por 
ahora de las dos plataformas que serán 
competencia directa de PS2, pero una 
cosa está clara: nadie tiene la victoria 
asegurada. 

3. Todo apunta a que no. Tekken Tag 
es una maravilla, pero Soul Calibur es 
perfecto. Además, por alguna razón 
que no entendemos, parece que 
Dreamcast soporta mejor este tipo de 
juegos. Dead or Alive 2 ha salido para 
ambas consolas en Japón y, aunque son 
casi idénticos en ambas versiones, la de 
Dreamcast cuenta con gráficos más 
suaves (por cierto: en PAL no pierde 
absolutamente nada). No es que Tek- 
ken Tag Tournament sea malo, es que 
Soul Calibur es demasiado bueno. 

4. ¿Por qué los últimos? A la PSX 
todavía le queda mucha vida, hombre. 
FFIX será uno, sin duda; y Driver 2, 
otro; y Colin McRae 2, otro... Pero 
sabremos de muchos más dentro de 
unos días, cuando volvamos de la E3. 
¿Podrás esperar a nuestro próximo 
número? 


LA MANDARINA MARINA 


¡Hola gente! 

No debéis ser tan duros con vuestro 
nuevo diseño, porque con más o menos 
texto, más o menos capturas, vuestra 
revista sigue siendo la mejor, y no es 
peloteo. Vosotros tenéis una opinión 
clara y la manifestáis de una manera 
coherente. No como en otras revistas en 
las que la puntuación de los juegos 
depende del número de páginas de 
publicidad que tenga. 

También me parece muy bien que 
hayáis introducido el cine y la música, y 
que en vuestras críticas opinéis en la 
misma línea que en los juegos. Así, me 
parece lógico que os guste Oliver Stone. 


Pero de eso a que le atribuyáis Apo- 
calypse Now... Ya sé que no es vuestro 
campo, pero deberíais saber que es de 
Coppola, bastante le costó al pobre (por 
si no lo sabíais, casi arruinó a su estu- 
dio, cosa, por otra parte, habitual en él). 
Hablando de otra cosa diré que me ha 
decepcionado el tercer Resi. Y no es que 
sea escandalosamente fácil, que lo es, ni 
escandalosamente corto, que también lo 
es (cinco miserables horas en el modo 
difícil ), es que ha perdido el espíritu de 
sus predecesores. Así que definitiva- 
mente me he pasado al rol. Me encan- 
tan los FF, pero soy muy mala, y no 
puedo dejar de pensar si no estaré con- 
denada a vagar indefinidamente por las 
secuelas de Resi, en manos de la cruel 
compafiía Capcom. 

En fin, cambiando de tema otra vez; 
tengo la sensación de que alguien me 
toma el pelo. No sé si vosotros o las 
tiendas de mi ciudad, porque no hay 
dios que encuentre el videojuego que 
quiero, y me parece lógico que en un 
bazar cualquiera no tengan ni idea, 
¡pero es que ni siquiera en las tiendas 
«especializadas»! Primero con el Silent 
Hill (no lo encontré traducido por nin- 
guna parte), y ahora con el Fear Fffect, 
que ya ni en inglés, ni en chino, ni en 
esperanto. Total, que de momento me 
quedo sin juegos. 

Por cierto, después de leer lo horrible 
que es vuestra directora, miré el staff y 
cual fue mi sorpresa cuando me encon- 
tré con que eran todo mujeres (ahora ya 
no, lo sé), con lo cual me pregunto: ¿no 
será que le tenéis envidia, chicos? ¿O es 
que os escondéis al abrigo de los со/а- 
boradores por miedo a dar la cara? 
Mmm... 

La Mandarina 

PD: Mi apodo no tiene nada que ver con 
El Gran Lebowski, por muy guapa que 
sea la película 


Marina Gutiérrez 
Internet 


Bien, vamos por partes, porque aquí 
hay tela... 

1. Cierto, los demás están vendidos y 
nosotros no. Siempre es bueno que 
alguien se dé cuenta. Felicidades, 
claro. 

2. ¡Aaaaarrrraggghhhhh! Absoluta- 
mente imperdonable. Disculpe usted, 
sefior Coppola... Si te sirve de con- 
suelo, Marina, ya hemos ejecutado al 
responsable de semejante defecación 
anticinematográfica. Muchos en la 
redacción somos fans de Coppola (pre- 
cisamente, todos los que han ejecutado 
al responsable de aquel error). Perdó- 
nanos, por favor. Jamás, JAMÁS se 
repetirá algo así. 





| 4. Sí, el tema de la distribución es algo 
terrible. Debes tener en cuenta que 

| lanzar a la calle un juego es una inver- 
sión enorme. Las distribuidoras, a 

| veces (especialmente con los juegos 
mediocres, aunque no es el caso), pre- 

| fierentirar un número modesto de uni- 

| dades para asegurarse las ventas. Si se 
hiciera una campaña masiva de un 
determinado juego y después resultase 
no tener éxito, el gasto para la distri- 
buidora sería mucho mayor que las 
ganancias. Es duro, pero así funcionan 
las cosas. Aun así, no te des por ven- 
cida: busca Silent Hill donde sea. Se 

puede vivir sin Fear Effect, pero no sin 

Silent. 

5. Dar la cara nunca es buena idea. 

Luego, la gente sabe con quién 

meterse, y los ánimos se calientan en 

exceso... La mayoría de los nombres 


3. Sí, a nosotros también nos ha decep- 
cionado Resident 3, como nos decep- 
cionó Resident 2 en su día y como tam- 
bién nos decepcionó Dino Crisis. Defi- 
nitivamente, Capcom no mejora. ¡Pero 
hay muchos otros juegos, mujer! 


del staff son inventados, para disimu- 
lar. ¿O son de verdad? Nunca lo 
sabrás... 

6. No nos puedes dejar así: ya estás 
escribiendo para explicar el origen eti- 
mológico de tu apodo, venga. 





Javier Lourido Estévez 
(alias Obocaman), es tan 
vulgar, tan vulgar, tan vul- 
gar, que ha sido elegido 
unánimemente por toda la 
redacción como «Ejemplo 
Perfecto de un Lector 
Cualquiera» de Play- 
Station Magazine. 


NUESTRO LECTOR PREFERIDO 


PII-ENSA EN VERDE 


El día menos pensado te encuentras a la prima Vera en el 
Corte Inglés. Piensas que hoy puede ser ese día, mientras 
«apatrullas» la ciudad a ritmo de «guerappa» y observas 
las multitudes de Kas naranja gritar en los semáforos. Te 
preguntas si el sol es realmente libre cuando amanece, y si 
es cierto que no hay montaña suficientemente alta. Bueno, 
al tema: parece ser que la encantadora familia Bold acaba 
de robar un prototipo de balón ultra-esférico. Se sabe 
dónde están, pero ¿adivinas cuántos agentes estáis disponi- 
bles? ¿Y cuántos bien depilados? Pues eso, que te toca. 
Pones la sirena, adelantas a un par de elefantes y tratas de 
no chocar con los Jonah Lomus que te salen al paso. Tran- 
quilo, que en esta vida todo puede fallar menos tu seguro. 
Al llegar, 38 segundos tarde, descubres que tanto el Clan 
de los Tang como el Tarot de los Juanes —e incluso los 
Teletubbies— están implicados. Genial. Tú odias las Tes, 
de modo que sacas la G-Con 45 y... 

¿De locos? ¿Por qué de locos? Piensa en lo divertidos y 
baratos que podrían llegar a ser algunos juegos con este 
tipo de, llamémoslo, publicidad integrada interactiva (pii). 
Manejar a PepsiMan en la extinta Saturn tenía su gracia, 
pero la pii va mucho más lejos. ¿El Red Bull de WipeOut 
2097? Demasiado convencional. ; Juegos de Barbie? Que 
no, que no es eso. Otro ejemplo: el player one trata de cor- 
tar las trenzas a Fifí antes de que un balón gigante aplaste 
la peluquería; player two controla el movimiento del balón 
tirándole piedrecitas, y la música de fondo es de Robbie 
Williams. El tirachinas es trampa, claro (a todos nos gusta 
jugar... limpio). Pii-ntoresco. 

Ahora conócete: ¿crees haber captado todos los guiños 
publicitarios? ¿Sí? Pues ves demasiada tele, hombre. 
Seguro que te gusta jugar, pero ¿cuánto te gusta lo que te 
gusta? 
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“Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 


ESPACIOL/ISJ) 


SUBE, BAJA, SALTA, ESQUIVA Y, SOBRE TODO, NO PARES DE CORRER... HASTA LLEGAR AL CD 57 


Micro IVlaniacs 
Demolition Racer 
Player Manager 2000 
Pro Pinball 
Renegade Racers 
Syphon Filter 2 
Radikal Bikers 
WWF Smack Down 
Colony Wars: 

El Sol Rojo 
N-Gen Racing 


PARA UTILIZAR EL CD 57 
Carga el CD y desplázste por la selección de Jue- 


gos utilizando € y >. Pulsa 6%) para seleccionar 


la demo que quieres. Al final de algunas de las 
demos deberás reiniciar tu consola, 








Micro Maniacs 


Cada personaje tiene su propio power-up que se activa recogiendo los iconos de ese nivel 


BRANI rt rmm 





























E DISTRIBUIDOR Codemasters cielo y en la que rebotas por 
a o Carrerss en miniatura entre gelatinas gigantes) y 
E PROGRAMA Demo Jugsble Tank Top Terror, una habita- 


ción estudiantil de pesadilla 
en la que quizá te interese 
detenerte para echarle un 
vistazo al libro «Cómo ligar 
con los videojuegos». A 
propósito, no está disponible 
en librerías especializadas. Lo 
sabemos. Lo hemos comprobado. 


a secuela de Micro Machines V3se ha hecho 
esperar, pero ya casi está aquí. Aün así, la 

última incorporación a la saga ha dejado £ 
tirados en la cuneta todos los vehículos en minia- 
tura y se ha decantado por algo más del tipo ciencia- 
ficción, los Micro Maniacs. Estos pequeños 
mutantes, originales como nadie, compiten 
impulsados únicamente por sus piernas. 

Nuestra demo te brinda la opor- 

tunidad de jugar en solitario 
o con un amigo, y de lle- 
var a cualquiera de 
los cuatro persona- 


lll Controles 
69 Acelerar 
Frenar 
Ataque especial 1 
Ataque especial 2 


jes: Mesme, V4, Twis- Saltar 
ter y Vortex. Cada uno Pausa 
de estos «maníacos» cuenta con sus Salir 


propias habilidades especiales; para 
desplegar sus poderes tienes que ir reco- 
giendo los power-up que están disemina- 
dos por el circuito. Al igual que en los 
demás juegos Micro Machines, todos 
los circuitos son diferentes. Escoge 
entre Party Poppers (una extraña 
jungla pastelera en la que tartas de 
cumpleaños te disparan hacia el 


E Características adicionales 

En el juego completo puedes escoger entre ocho cria- 
turas, y las carreras van desde una hogarena mesa de 
cocina hasta la siniestra habitación de estudiantes. 





ll Más información 
PSMag pasó a los Maniacs por el microscopio y les hizo 
un reconocimiento a fondo en PSMag 40. 
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Los adelantamientos 
son la oportunidad perfecta para 
ganar un poco de tiempo y dañar 
seriamente a tus coches rivales. 

Aprovéchalos al máximo 





m 











ll DISTRIBUIDOR Infogrames 
E GÉNERO Juego de сэггегэѕ 
E PROGRAMA Demo jugable 


bróchate el cinturón y prepárate para 

una carrera sin contemplaciones. 

Nuestra demo te coloca en el meo- 
llo de la acción de la Pitbull Speedway, una 
carrera a tres vueltas donde llegar primero no 
basta para ganar. Si quieres acabar en el 
puesto más alto del podio, tendrás que des- 
trozar a tus competidores por el camino. Las 
embestidas a los rivales se premian con pun- 
tos, así que destroza o te destrozarán. 


E Controles 

®© Cambiar cámara 

© Claxon 

O) Frenar 

© En la pantalla de selección de 


coches sirve para cambiarles el 
color y el logo 

Acelerar 

Recoger 1 (y claxon) 

Recoger 2 (y claxon) 


S 86 


ESPACIOCD 


molition 






POINTS 
шшш 15 


acer 





ср Derrapar 

(p Cambiar vista 
— Pausa 

- Salir 


: E Características adicionales 


En el juego completo encontrarás la opción 


| de muerte sübita conocida por el inquietante 
: nombre de «Muerte Desde Arriba», por no 


hablar del modo Deathmatch. 





ENUS _ 
Manag 
MANCHESTER U. 
MIDDLESEROUGH 
NEWCASTLE 
SHEFFIELD W. 


А. 


SOUTHAMPTON 


p = g 


- 
4 


SUMDERLAND 
TOTTENHAM 
WATFORD 
WEST НАМ 
WIMBLEDON 


ЖТ: 


PREMIER 


а So 


Negotiations 
D.Matteo, English, Defender , 25 yrs 
Bidder Seiler 
permite desempeñar el 


papel de mister de tu club Derby Liverpool 
favorito durante ocho Offer Ask 


semanas £710,000 айий ийни OG GC 





En la demo hay s2 
equipos de cuatro ligas 
entre los que escoger, y te 






Offer Price 
Accept 


[Quit Negotiations — ] 





Player 
Manager 2000 


E DISTRIBUIDOR Infogrames 
O O Gestión de clubs de fútbol 
ll PROGRAMA 





Liverpool Fistores 


Deso jugable SA. 14/0: үз NEWCABTUE 
Y ke 

Lenis 
«ва 

SIR TIU 

[ æ ат 
ТРОН 

Ф dd. [DOR 
ET мам 

мамо» 

A3 М 
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DO y Anco están intentando crear el 
C. simulador de gestión futbolística 

más fidedigno del mundo mediante 
una amplia y cuidada selección de expertos 
procedentes de los mejores equipos de fút- 
bol. En la demo, podrás gestionar durante 
ocho semanas a cualquiera de los 92 equipos 
presentes en las cuatro divisiones británicas. 
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E Controles ojos, ofrece tres opciones interactivas de 


Seleccionar partido, estadísticas en profundidad de más 
Seleccionar de 30.000 jugadores de todo el mundo, 
Seleccionar 


: entrenamientos individuales y de equipo 
Ayuda (cuando esté disponible) : (incluida una opción de desarrollo de la 
Salir : carrera de un jugador) y te permite controlar 
: cualquiera de los clubes europeos más 
importantes en todas las competiciones 
nacionales y de la UEFA. 


8B 86990 


lil Características adicionales 
El juego completo, que no verán nuestros 
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Utiliza toda 


tu habilidad de aporreo 
digital para activar el 
nivel de bonus que hay 
en la parte más alta 
del escenario. 
Recuerda: los puntos 
dan premios 


` Werne 


Bl DISTRIBUIDOR 
Ш GÉNERO 
M PROGRAMA 


Dinamic Multimedia 
Simulador de pinball 
Demo Jugable 


uega a pinball hasta la saciedad sin 
E necesidad de ir con los bolsillos lle- 

nos de monedas. Nuestra demo te 
permite golpear la bola de acero durante dos 
largos y centelleantes minutos. El principio es 
muy simple: pon la bola en juego y dedícate 
a acumular puntos con la mayor rapidez 
posible. 


Ill Controles 
Activar Magnosaurio 
Flipper derecho 
Nueva partida 
Lanzar bola 
Flipper izquierdo 
/B Golpear la máquina 
/€B Golpear la máquina 


88190005 


— Pro Pinball: 
Fantastic Journe 













: Wl Características adicionales 

: El juego completo tiene como telón de 

: fondo temático una aventura fantástica al 

: estilo de las de Julio Verne. Envía la bola de 
: acero al centro de la Tierra con el Profesor 
: Steam y después mándalos a la Isla Miste- 

: поѕа para evitar que el malvado General 

: Yugov conquiste el mundo. 


: В Más información 
: PSMag dedicó una review а Fantastic Journey 
: enel número 40. 


ESPACIOCD 
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Elige uno Тае y tres personajes para competir durante la demo, y a 


continuación abróchate bien el cinturón porque la carrera va a ser dura a más no poder 


a nia 





E DISTRIBUIDOR Virgin 
E GÉNERO Carreras de karts 
ll PROGRAMA Demo Jugable 


gem] ste shoot em up de carreras, supera- 
lk gresivo y peligroso, es algo así como 
una versión militar de Speed Freaks. 
El megarriquísimo Buck Billionaire ha hecho 
un llamamiento a todos los proscritos para 
que participen en su Campeonato Renegade 
Racing. Las solicitudes llegan a montones y 
parece como si todo hijo de vecino se consi- 
derase algo así como un fuera de la ley. En 
esta demo eliges entre tres personajes de 
amenazador aspecto, te pones a los mandos 
de tu magnífico vehículo y te agarras fuerte, 
porque va a ser una carrera movidita. Por el 
camino irás recogiendo armas y los power- 
up de energía, pero ten cuidado con las tram- 
pas que han dejado los ruines de tus adversa- 
rios. 





E Controles 
TL e Dirección 
69) Acelerar 






Frenar 

Recoger 1 (y claxon) 
Recoger 2 (y claxon) 
Derrapar 

Cambiar cámara 


© 
a 
a 
cm 
B 


E Características adicionales 
El juego completo ofrece más de 40 carreras 
y una opción para dos jugadores. 


Ш Más información 
Inspección técnica a fondo de Renegade 
Racers en el número 38 de PSMag. 
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E DISTRIBUIDOR Sony 
а ERO Sigilo 
E PROGRAMA Video 





arece como si los días de los shoot 

em up de gatillo fácil estuviesen 

más que contados por culpa de 
juegos como Metal Gear Solid y Syphon 
Filter. Por si el primer juego no fue capaz de 
meterte en la onda del combate sigiloso, 


las maquiavélicas mentes de 989 Studios se 
han sacado de la manga una nueva y mejo- ` 
rada versión. Una vez más, te verás llevando 
los zapatos de puntera de acero del entra- 
ñable Sr. Logan. Éste ha vuelto con más arti= ` 
lugios que nunca: gafas de visión nocturna, 
rifles de precisión y lanzallamas. Pero si 
quieres sobrevivir al modo Deathmatch, vas ` 
a necesitar más agallas que Tom Cruise en 
Misión Imposible. A 









PSMAG TE OFRECE 
LAS PRIMERAS 
IMÁGENES DE LOS 
JUEGOS DEL MAÑANA 


Después de pasarse media hora 
disfrazado de planta, Logan se lanza 
a la jungla de los tiros 


rr rss rss rss rs rr rr rr rr rr ванне ваная авав оа ра rr rro 
A A RI IE ES POROS (CE IA A IO OO O ON O AR LCR ROOT ATL DERE O AAC аат 











E DISTRIBUIDOR Infogrames 
E ERO Carreras de sotos 
E PROGRAMA Vídeo 





reías que tras haber jugado durante 
años con gente como Solid Snake, 
James Bond o futbolistas de todo el 


Radikal Bikers 








mundo, hacer de repartidor de pizzas sería 
coser y cantar... Pues resulta que la vida del 
pizzero está repleta de peligros, entregas 
que desafían la muerte y mucho estrés. Este 
arcade de lujo ha resucitado, puesto al día y 
horneado al punto. Ponte cómodo, empieza 
a salivar y llama a la pizzería de tu barrio. 


ARAS A 


MECO 


i. 


NR 





Repartir pizzas nunca fue tan 
peligroso, y repartirlas campo a través 
requiere una conducción de lo más 
precisa 


TETUR E ASA A O DASS EL OO EXE DER EET OE E CEDAR AECA Y PRA A OSE OFLC ECD OSSD КАЛККА ОЧОТ 











E DISTRIBUIDOR Proein 
E] ERO Simulədor de lucha libre 


E PROGRAMA Video 
leotardos o las mujeres con lycra y 


s el contacto corporal de envergadura 


te encantará la ültima edición de la saga 
WWF. Como era de esperar, hay una larga 








i lo que te va son los hombres con 


WWF Smack Down 







lista de luchadores oficiales para satisfacer 
tus ansias abofeteadoras, una opción de 
diseño de tu propio guerrero y tantos movi- 
mientos que ni Will Smith los recordaría. Las 
peleas se desarrollan tanto dentro como 
fuera del cuadrilátero y, con cuatro jugadore: 
a la vez, los combates se convierten en un 
sudoroso festival. ¿Qué más podría pedir un 
buen aficionado a la lucha libre? 1 





Ver el vídeo 

de Smack Down 
despierta unas ansias 
insoportables; atento a 
la demo jugable del 
próximo nümero 


ЖЕГУ D C QI NM NEM E a A vU SETS ASA < е Py Wiwa kak EE eA P ys ee ы ep EX ERE nF y Ya GUNT а FEN UG Qus КОГОЛ Л VAR n NON 


Colony Wars: 
OJO 





| Sol 


E DISTRIBUIDOR Infogrames 
a О Estrategis espacial 
HI PROGRAMA Video 





ndudablemente, la tercera entrega 

de la saga Colony Wars es la que 

mejor ha quedado. Tanto es así, que 
te ofrecemos la oportunidad de saborear sus 
asombrosos gráficos una vez más. Una de las 
mejoras es la desaparición de la restrictiva 
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acción basada en misiones de los juegos | 
anteriores en favor de una jugabilidad que te ` 
permite deambular más libremente. Otras | 
exquisiteces son, por ejemplo, un montón `` 
de trabajos de cazarrecompensas y armas еп. 
las que gastarte los créditos que tanto te ha ` 
costado ganar. Pero si quieres conocer la 
razón por la que la misteriosa cocina de 
Majorie merece tal calificativo, tendrás que 
comprarte el juego completo. 










Sin duda Colony Wars: El Sol Rojo es 
el juego de estrategia espacial con mejores 
gráficos que hayamos visto nunca 








— 


0 26% 


EXTRA DOWNLOAD 


CÓMO UTILIZAR NUESTROS 
TRUCOS DE ЕЅРАСІОСО 


Introduce una tarjeta de memoria en tu = A * 
PlayStation y arranca la demo. Selecciona | IMA e * 
Download en el menú principal con (€ y PET H 

recorre las grabaciones con @ v y. ПЕНІ ТАГ v t dhag- 
Selecciona la 3rəbəción que prefieras сог 

G9 y quedará almacenada en tu tarjeta de LELUCLILLE 


memoris. Ya puedes usar los trucos en las 
copias integras de tus Juegos 





Then update program will write an LMA Manager sayi 
game to s» MEMORY CARD. The save pame wil! conton 
layer and manager data updated 17/1/2000. This manns 
here pose, players that have transferred to another 
club and managers that have siartod пах 3003 inda 
August 1999 чи nov; be with thor correct club. 


i 






























" Si i Š 
Siente todo el peso de la gravedad cuando Mag te permite, en exclusiva, To use th; update, гэг: ваме a дата uning this pi эгат to 
tu avión alcanza la máxima velocidad hacerte con los últimos trucos. р MEMORY CARD: then 62d it so your copy of LIMA 
A š Manager using Load Game. You wil reguire a МЕ MORY 
Cópialos en tu tarjeta de memo- CARD with at least 14 blocks froe. 





ría, y a jugar... 
Wen Manager de liga 


m 
EH DISTRIBUIDOR Codemasters 
El O Simulador de gestion fut. 











Ш PROGRAMA Vídeo 
E DISTRIBUIDOR Infogrames Datos de la nueva temporada de fútbol. 
ll GÉNERO Carreras de reactores Los datos del Manager de Liga original 
E PROGRAMA Vídeo son de agosto de 1999. Los de EspacioCD 
son de enero del 2000. Arranca Manager 
e imaginas un ménage a trois entre de Liga y saca el disco. Pon el disco 57 de 
Wip3out, Plane Crazy y Ace Combat? Casi PSMag. Cárgalo y graba download en la 
seguro que N-Gen Racing sería el resultado. tarjeta de memoria. Cárgalos de nuevo 
Compites con un potente avión militar de tu elec- con el juego funcionando. 


ción a través de multitud de checkpoints y por 
entre peligrosos terrenos que dan vueltas. Pero lo 
que le falta en originalidad, lo compensan de largo 
unos gráficos vertiginosos y todo un arsenal de 
armas aire-aire. Con la inevitable banda sonora 
tecno para acelerar tu ritmo cardíaco, el modo 
multipantalla para dos jugadores y los detalladísi- 
mos paisajes (tan difíciles de sortear como entrete- 
nidos de mirar), N-Gen Racing tiene todos los ingre- 
dientes para darnos unas vueltas de lujo por los 
aires. En la review del número anterior encontrarás 
nuestras impresiones. 






Con este 
Ingenioso uso de 
nuestro CD, los juegos de 
gestión nunca se quedan 
anticuados. No tienes más 
que descargar de la demo 
los datos de la nueva 
temporada y cargarlos en 
el juego completo 


UM w - #й 
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PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelons playstationfacediciones.es 


OTRO MES MÁS, TE OFRECEMOS LA POSIBILIDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA 
OCASIÓN, A VER QUIÉN TE OFRECE UN ESPACIO ASÍ PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHOGARTE... 


MÉXICO LINDO 


Hola, me llamo Miguel. Soy de 
México y tengo 15 años. Les 
sigo desde su revista número 
20, pues aquí llega muy atra- 
sada. 
Les escribo porque me gustaría 
hacer un club de juegos de 
carreras, fútbol y fútbol ameri- 
cano para hombres y mujeres 
de todas las edades. 
Mi dirección de correo electró- 
nico es: miguel5000Ostarme- 
dia.com. 
Les felicito por su gran revista. 
Hasta pronto y espero que 
publiquen mi carta. 
Bye, 

Miguel 

Internet 


FAMILIA LUDÓPATA 


Hola, me llamo María Elena y 
tengo 13 anos. Toda mi familia 
es fan de la Play. Mi padre tiene 
Fórmula 1, Fórmula 1 '99, V- 
Rally, V-Rally 2y Monaco 
Grand Prix (como podéis ver, le 
encantan los coches). Mi madre 
en cambio es fan de Lara y 
tiene Tomb Raider |, Il y III 
(ahora se quiere comprar el /V). 
Mi hermano tiene Tarzan, 
Action Man y Bichos y yo 
Tombi, Metal Gear Solid, Her- 
cules y Final Fantasy VIII. 

Me gustaría que alguien me 
pasara trucos de Tombi, porque 
me he quedado encallada en 


una parte. | 


Escribid a: 
María Elena Monteagudo López 
C/San Antonio, 27, 29 D 
30820 Alcantarilla (Murcia) 
Muchas gracias y un saludo, 
María Elena 
Alcantarilla (Murcia) 


DATOS ESCALOFRIANTES 


Hola, playmaníacos. 

Este archivo contiene una serie de datos 
sobre Nemesis que pueden interesar a 
más de uno. Lo primero que debes 
tener en tus manos es Resident Evil 3 
¿Cómo que no lo tienes? Pues dispones 
de 24 horas para conseguirlo. ¿Ya? Pues 
empecemos... 

En esta entrega de RE puedes elegir 
entre salir por patas o cargarte a Neme- | 





sis. ¡Pero no lo liquidarás para siempre! 
De hecho, sólo conseguirás una serie de 
objetos, ya que el muy pesado no la 
palma ni a la de tres (a menos que sigas 
con vida al final del juego y vuelvas a 
enfrentarte a él). Aun así, lo mejor es 
acabar con él y salir corriendo. 

Por lo visto, Nemesis es una especie de 
criatura creada para aniquilar a los 
miembros de S.T.A.R.S. que hayan averi- 
guado demasiado sobre el siniestro 
virus T creado por Umbrella. En el juego 
puedes controlar a todos los personajes 
que aparecen (menos al dichoso Neme- 
sis, claro). La tierna edad de este bichito 
es desconocida, mide 1'97 m y se ignora 
su peso (aunque el chaval no es una síl- 
fide, precisamente). De profesión: 
depredador. 


Dibujo de José M. Campello Bernahe. Elche (Alicante) 


Si todavía quieres saber más datos 
acerca de RE3 о RE2, envía una carta a la 
siguiente dirección: 
Jessica Arquero Plasencia 
C/Mencey Bentenuya, 23, 39 
38008 Sta. Cruz de Tenerife 

Jessica Arquero 

Sta. Cruz de Tenerife 


PSX Y RPG 
¿NPI? 

Hola, amigos de PlayStation Magazine. 
Primero, el peloteo de siempre: sois los 
mejores, me encanta vuestra revista, 
seguid así, etc. Y ahora, a lo que iba. El 
motivo de escribiros es muy simple: me 
gustaría cartearme con gente a quien le 
guste la PSX y especialmente los RPG. 





Mi dirección es: 

Julián Roncal Alonso 

C/ General Prim, 43 
46100 Burjasot (Valencia) 
Gracias, 

Julián Roncal 
Burjasot (Valencia) 


ENTRE PARASITOS 
ANDA EL JUEGO 
iHola! 

Soy Carlos Vilar y me encanta 
jugar a Parasite Eve Il. Mi pro- 
blema es el siguiente: Aya está 
en el refugio («shelter»), y el 
laboratorio contiene un orde- 
nador con una contrasena. 
¿Alguien sabe cuál es la contra- 
sena? Por favor, necesito 
ayuda... Y, ya que estamos, 
éalguien tiene trucos de Para- 
site Eve If? iEscribid! 

Muchas gracias, 

Carlos Vilar 

Fax 


LA PAREJA IDEAL 


Hola, me llamo Silvia. Hace 
cuatro meses mi marido com- 
pró la Play. Al principio tenía- 
mos pequeñas discusiones pues 
se pasaba gran parte del día 
enchufado, y ahora resulta que 
la que está enganchada soy yo. 
A él le gustan los juegos de 
coches (se compró Gran 
Turismo 2), y a mí, para 
hacerme feliz, me compró 40 
Winks. Es un juego muy intere- 
sante que consiste en rescatar a 40 
duendes del mundo de las pesadillas, 
pasando primero por el mundo del bos- 
que, luego por el mundo del agua y, a 
continuación, por el mundo del espa- 
cio. Y ahí está mi problema, ya que me 
he quedado encallada en esta fase. He 
rescatado a los siete duendes y he 
encontrado las cuatro llaves azules y las 
cuatro verdes. Pero sólo he podido con- 
seguir tres llaves rojas. Por favor, si 
alguien me puede ayudar diciéndome 
dónde encontrar la llave roja, que me 
escriba a esta dirección: 

Silvia Atalaya 

C/Segura 10, 19 A 

11500 Puerto de Santa María (Cádiz) 


Silvia ftslsys 
Puerto de Santa María (Cádiz) 
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Licencia exclusiva McLaren. 
Cambio de marchas; 





Sno 










ANLOT ° загасаа $ 
ibracion Double Tremor 
en volante y pedales. 














ADVERTENCIA 






Š El volante McLaren 
NO 
es compatible 
con tu coche, 






» Mclaren 








LUPA Ka 


A CORUNA 
A Coruna C/ Donantes de Sangre, 1 981 143 111 
Santiago de C. С/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 
* C/ Padre Marana. 24 1965 143 998 
* C.C Gran Via Local B-12 Av Gran Via s/n 1965 246 951 
Benidorm Av los Limones, 2 Edif Fuster-Jüpiter £966 813 100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 Ф965 467 959 
ALMERÍA 
Almeria Av de La Estación, 14 £950 260 643 TU 
BALEARES 
Palma de Mallorca 
* C/ Pedro Dezcallat y Net. 11 4971 720 071 
s С.С. Porto Pi-Gentro - Av. |. Gabriei Roca. 54 £971 405 573 
Ibiza O Via Punica 5 £971 399 101 
BARCELONA 
Barcelona 
* С.С. Giones Av Diagonal, 280 
+ C/ Pau Claris. 97 0934 126 310 


1934 860 064 


„С? Sants. 17 1932 966 923 
Badalona 
*C/ Soledal 12 1934 644 697 


"С.С. Montigatá. C/ Olof Palme. sn 4934 656 876 
Barberá del Vallés С.С. Bancentro A-18 Sal 2 0937 192 097 
Manresa С.С. Olimpia, L 10. C/A Guimera, 21 2938 721 094 
Mataró © San Cristofor, 13 7937 960 716 
Sabadell © Ғазо, 24 D Ф937 136 116 
BURGOS 
Burgos C C. la Plata, Local 7. Av. Casta y León £947 222 717 
CADIZ 
Jerez Ly Marmanta 10 4956 337 962 
CASTELLON 
Castellón Av Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 
CORDOBA 


Córdoba © Mana Cristina. 3 Ф957 494 360 
GIRONA 
Girona © Emm Grat". 65 1972 224 728 


Figueres © Morera, 10 1972 675 258 

GRANADA 
Granada C 

GUIPUZCOA 


San Sebastián Av. isabel Û, 23 1943 445 860 


Recogidas 39 958 265 954 


Irun C/ Lus Marano. 7 £943 635 293 
HUELVA 

Huelva Ç Tres de Agosto, 4 1959 253 630 
HUESCA 

Huesca C/ Argensola 2 4974 230 404 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza. 7 1353 258 210 
LA RIOJA 


Logroño Av. Doctor Múgica, 6 1241 207 833 
LAS PALMAS DE G. CANARIA 

Las Palmas 

*C C La Ballena, Local 1.5.2. 1028 418 218 

* P! de Chi 309 1928 265 040 

Arrecite СУ Coronel ! Valls de la Tome. 3 1928 817 701 
LEON 

León Av Republica Argentma, 25 1987 219 084 

Ponferrada OJ Dr. Flemming, 13 2987 429 430 
MADRID 


Madrid 
sC Preciados. 3⁄4 0917 011 480 
s P* Santa Maria de la Cabeza, 1 1915 278 225 
* CC La Vaguada. Local T-038. 1913 782 222 
*C C Las Rosas, Local 13. Ay Guadalajara, s/n 1017 758 882 
Alcalá de Henares C! Mayor, 58 Ф018 802 692 
Alcobendas С.С. Picasso, Loca! 11 0916 520 387 
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 1916 813 538 
Las C C Burgocentro li, Local 25 4916 374 703 
Móstoles Av de Portugal. 8 T916 171 115 
Pozuelo Ctra Humera, 87 Рола! 11. Local 5 £917 990 165 
Torrejón de Ardoz C C. Parque Corredor. Local 53 7916 562 411 
MALAGA 
Málaga С? Almansa, 14 1952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rem, 4 1952 463 800 
MURCIA 


Murcia С? Pasos de Santiago. s/n (968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona C Pintor Asarta, 7 2948 271 806 
PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 7985 432 582 
SALAMANCA 


Salamanca © Toro, 84 4923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal. 62 1922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C Almuzara, Local 21 
SEVILLA 

Sevilla 

"СС. Los Arcos. Local B4. Av Andalucia, sm 2954 675 223 

* С.С Pza Amas. Local C-38. Pza. Legión, s/n 2954 915 604 
TARRAGONA 

Ta na Ау Catalunya. 8 077 252 948 
TOLED 

Toledo C C. Zoco Europa. Local 20 - C/ Viena, 2 2925 285 035 
VALENCIA 

Valencia 

+ C/ Pintor Benedito, 5 1963 804 237 

«C.C. El Saler Local 32A - C/ El Sales 16 Ф963 339 619 
VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P? Zorrilla. 54-56 D983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Amauibar 4 7944 103 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza 

* C/ Antonio Sangenis, 6 2 976 536 158 

|* C АГК 1976218271 


СУ Real un 1921 463 462 
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EIN EL CHE. 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 99/00, 
EVERYBODY'S GOLF 2, MEDIEVIL 2, 
URBAN CHAOS, WWF SMACK DOWN, 
WTC WORLD TOURING CARS (VÍDEO), 
COLIN МСВАЕ 2 (VÎDEO), TELEÑECOS 
LI s RACEMANÍA (VÍDEO), SPIDER MAN 
menung =s (VÍDEO), STAR IXIOM (VIDEO) 
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t ¿E ARCADE 


cede atodoslos coches 


e hf Ë: M WARS: 
jr >. ; RED SUN 
€ 1 X ps Misión Cumplida 

6°: | h 


Ф 


XPLORER y 
ACTION REPLAY 
Gratis con el número 2 de Trucos y Tácllcas 


Todos los secretos para ser el ganador 


ТОМЕ RAIDER 3 


RASH BANDICOOT 3 
SPYRO THE DRAGON 


Número 2- 475 Ptas — 2, 85 € 


ROLLCAGE STAGE 2 





[ 47 4 | q 
Y ; P Г] ! SE | 
| ; | ) U REVISTA DE TRUCOS \ | 
ММ D e s i VPT H NP "m "NNCE | "^nm | ` — 
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PSCLÁSICOS 


Una guía con los 100 mejores juegos 
de PlayStation de todos los tiempo 


A FONDO 

e FEAR EFFECT 

e RESIDENT EVIL SURVIVOR 

e UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000 
e MEDIEVIL 2 

e EVERYBODY'S GOLF 2 

e MANAGER DE LIGA 

e GEKIDO 

e PRIMERA DIVISIÓN STARS 

e WWF SMACKDOWN 

e TIGER WOODS 2000 

e JACKIE CHAN 

e PREMIER MANAGER 2000 

e BEATMANIA 

e URBAN CHAOS 

e FISHERMAN'S BAIT 2 

e CRUSADERS OF MIGHT & MAGIC 


Preguntas, trucos, sugerencias, inter- 
cambios... Escribe a Power y cuénta- 
nos todo lo que sabes 


ESPECIAL 

Tenchu 2 

Ándate con sigilo, los ninjas se 
acercan... 


MAGNIFICOS PREMIOS: 
Varios premios 

International Track & Field 2 
12 coches y 6 juegos 

Dukes of Hazzard 

80 camisetas Urban Chaos 


PS2 
Tokyo Game Show 
Locos por los videojuegos 


¿Power estrena nuevo diseño! 





100% i. 









T TESTRE 





A > 


WORLD 
TOURING ` 
CARS 


UN clásico de 
l3Cconduca) 


n 
Des di 


J 
+ 






iln 


A FONDO 


A FONDO 
ina MANAGER 


Lara ya tiene competidora. DE L А 
Su nombre es Hana EI fú espanol 


nos 


^ 













PLAYSTATION2 





RESIDENT EVIL SUR 


RESIDENT EVIL 3, 


Trucos para salir de Raccoon City vivito y coleando... 


dues - 





PlayStation 





Guía de compras 


0N50LAS! 


FONO БИ Vidlsojuenos 
¿YA HAS VISTO us A TIENDA NO? 


PUES SINO LA HAS VISTO NO | 
Y ACCESORIOS NUEVOS, CASON RO 
NINTENDO 64, JREAMCA: > РЕ NEGA uM UP b^ MASTER TEN 


y5 Magazinegp 


DiScovi 


DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 





NINTENDO NONO 

ACCESORIOS INIMAGI ABI MES Y PRE des MUY MUY AJUSTADOS. 

ADEMÁS PUEDES VENDER IUS J SU ANTIGUOS. LA CONSOLA Y LOS 
ACCESORIOS. AUNQUE NO TENGAN i JA, SIEM E ANDO FUNCIONEN BIEN. 


ESTAMOS EN MOST 
CENTRO МОЎ ЕХ OOO RTIVO VILLAFONTANA, EN EL 


С/ SIMÓN HERNÁNDEZ, 153, 1-18. С.С) VILLAFONTANA Т. 916.47 
Web site en contrücciOm E-MAIL: CONSOLASQjazzfree. com a RS 





BARCELONA 


bg. eric A MES 


PLAYSTATION-NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 






$1 eres profesional 
del sector, ésta es tu 


MEL ло ag distribuidora para 


toda espana 
Imelda Bueno 
ClVirgen del Pilar № 30 © En Videojuegos e Informática 


060000000000000 
INFÓRMATE EN: 
DISCOVI SL 
TFNO: 976 39 21 51 


Venta y alquiler de juegos 
Juegos PC para adultos 
Venta y alquiler de consolas 
Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos 


03110 MUTXAMEL simplemente Es e a FAK: 976 29 38 82 
ALICANTE ¡¡LO TENEMOS TODO!! ABIERTO LOS SÁBADOS e-mail: discoviCpixar.es 
nes mafana- parado) C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 


TEL.: 96 595 55 51 ENTREGA EN 24 HORAS 
FAX.: 96 595 33 77 


local 3 
30002 ZARAGOZA 


COSLADA 
Si está interesado en anunciarse RESIDENT GAMES 


TODO EN JUEGO! 


en esta sección, sólo tiene que llamar DE ORDENADOR Y CONSOLA 


m Lxi т 
los siguientes teléfonos кс ERECTUS 
• ÚLTIMAS NOVEDADES EN PSX, N64, GAME BOY, 
DREAMCAST Y ORDENADOR. 
* GRANDES OFERTAS EN ALQUILER 
Y SEGUNDA MANO 


Madrid 91 417 04 83 5 
Barcelona 93 254 12 50 


C/Aribau 26 local-08011 BCN. 
T.: 93 453 97 68 - Е: 93 451 54 22 





C/MEJICO ENTRE N? 19 Y 21 
TLF/FAX 91 672 33 47 
28820-COSLADA (MADRID) 





* Recorta y rellena los datos. 
< D „ГАЕС VARS * Vena visilamos a № Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 
"rp EUM ° Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
ag ALLL) Centro MAIL + с de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F > 28031 Madrid. 
1. š Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 595 ptas, Baleares 795 ptas) 


Los datos personales obtenidos con este cupón 
serán introducidos en un fichero que está 
registrado en la Agencia de Protección de Datos. 
Para A ілу о [o ana de algún dato, 
nerte en con nuestro Servicio 

ә Atención al Cliente Кеми al teléfono 

© 2171 AY o proie no carta certicada š 
: eniro L: Camino de Hormigueras, 
124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid. ° TELEFONO 


— 


recibir información adiciona 


Marca a conlinuación si no quieres š 
de Centro MAIL CI Ü 





CONFIDENCI, 


- Con pedal Y retroceso 
- Muftisistemea 








MEMORTAS 
"Del 2 y HMp. 
` 5/0 Compresión de datos 
"Afta calidad 


VIPER 
Duval SACK 2 /2 
EE poleria 






SCORPION 
NI e» ventas 
` L/gera y precisa 
- Muftusis tema 





GAMESTAT TON 
"Pere tener todo e mano y En un so/. O mueb/e 





(PArDISTEL S.L. 


TFNO, CONSULTA 906 30 15 02 
COSTE MÁXIMO DE LA LLAMADA 48 PTAS.MIN. 





Pura Enerala 


GDL 
SPEEDSTER 


Siéntate, conduce y disfruta 


" Eje y carcasa metálicos 

Palanca de cambio en aluminio 

" Volante forrado de caucho 

` Mayor resistencia al giro que da un mayor realismo 
"Pedales antideslizantes 
- Funciona en modo digital/analógico 

“A botones de dirección y 8 botones de control 
` Montaje con ventosas y/o abrazaderas 


"PUP: 12.995 ptas 
78,10€ 











RALLYE 


Sensación profesional 


Las mismas características que el volante SPEEDSTER 
excepto pedales de cambio. | 
Mandos analógicos de aceleración y freno bajo el volante 


"PVP: 9.995 plas 


50€ 
(Anpis TEL S.L. 


http://www.ardistel.com 
Tfno. Consulta 906 30 15 02 
Coste máximo de la llamada 48 ptas.min. 





* š > 
precio venta publico recomendado 









Ya en tu quiosco 





Éste.. Pues, no sé. 
¿Ya ha salido la PSM? 


¿Que te llevarias a 
una isla desierta? 





Revista PlayStation "”* 


р 
- @ 
О 
є 
] 





= Ronaldo'V-Roàfball 
m Jedi-Power-Battles 


ARA a 












Conmigo que no Pues ya nos 
cuenten. Me quedo \ podemos ir, entonces 
en casa con la Play y 
PSM 









Nosotros ya la 
tenemos, enterao..,, 





¡GRATIS: LA MAYOR COLECCIÓN, E. "90 

DE TRUCOS JAMAS PUBLICADA.!! 1: 2 
y “a E | А. 

Este mestt orimer libro. 


TÈ 
P 


Qué pardillos... Todavía no se 
han enterado de que este mes 
viene la PSM con la mejor 
enciclopedia del truco que se 
hizo jamás. Y no es por que la 

hiciera yo, claro... 


Ld 
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SIDA UB УНЕ ENTES DOOR "E uw WI o S M Ú N D O G А M E S 
LU MM MELLE 


RONALDO Y FOOTBALL 59% C AMP PEONZNT ^ 
GRUDGE WARRIORS 2990 poun N 
NBA SHOW TIME 1490 ci 
NIGHTMARE CREATURES 7490 
— "rrüemuestra que eres 
ST. FIGHTER EX PLUS 2 7490 el más ráaaaapido!! 


o RAE 


















TOMB RAIDER IV COOL BOARDERS 4 Casi BAND. RACING TOY STORY 2 MEDIEVIL 2 LMA MANAGER RES. EVIL 3 SURVIVOR ° 
1. 2 Lā : 
- . j $ “=, ET y Ld 
Pe tar M ) 5 i quo => ЕС 
1% | 2 | ГЕ] ; —5 & LA К 
(7220) в 2222 (4490) | m8220) f 
CYBER TIGER GRAN TURISMO 2 FIGHTINGIBÜRCE 2 MUSIC 2000 * HEDA OF HONOR INT, TRACK & FIELD 2 $. 
Ë 7 K [ ` 4 Y ~ & 
7 L PLASENCIA LAS PALMAS Mi 74 Music # а о 
DINO Z21515 o dile Ser Valentina Mrén 5 Juana de Arco 2 >» 2000 . TI TR = 
7 928 231 206 Me gt AAA TA M. 4 k. ° 
== << < =ч A Ж „шт. D ) = Yo 
сх ШӘ (5490) (8290 (697 2 (7420 = - Š 
RALLY CHAMPIONSHIPS EAGLE ONE e DIVISION STARS $ 2000 | SHADOW MADNESS SUPERCROSS 2004 RESIDENT EVIL 3 TARZAN E 
” i я pus ' È 
-Q P is 9 


`. LE M € = A р, 
@& “ү, К 
j ! j 
COLONY WARS 3 DISCWORLD NOIR SUPERBIKE 200 hd 


y DiscwoRLD NOIR 
X = 













MICROMANIACS ™ WWW SMACK DOWN — TRICKN SNOWBOARD — URBAN CHAOS THEME PARK WORLD RESCUE SHOT 
“р | M iere D ТУГИЛ 
4 x — ys 3 uA уыш 
vie cs. E кач | A ر‎ . рї i. xt 
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90 
Playstation „ B4 
GEKIDO MICHELIN RALLY MASTERS GRANDI, TELENECOS ы 
| сб ? 











i TARZAN + 
| MEGASTICK (a elegir) 
7990 


ALL 


mna? LI 23 






=: - 


i 


@' 


' „4 7 ENVIOS 
A * Urgente 24 horas (mencapería) 790pts (paynsaa) 


p “т^ لے ر‎ 
20) | A490) <A | * Vía Postal 3 dias 490915 
KIE CHAN LEGEND OFLECAIA — — ARMYMEN3D MEER AIR ATTACK . 
22 ise e jNUEVO CENTRO MUNDOGAMES! 


Wt A E [= E c/Tamora 13 
5e 


Nudes CHAMPIONS L 2000 CRUSADERS 
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MARVEL vs S FIGHTER — — LUCHY LUKE LLE ши; — RIDGE RACER TYPE 4 TEKKEN 3 






- MARVEL 
SUPER HEROES 


gui 





^ zd 


лш 


DUAL SOCK DOMINIUM 











Tenemos lo ULTIMO 
al MEJOR PRECIO! 





i 
> _ 
C/. Méndez Pidal, 8 m ar P: 
Tel. 981 23 30 42 y jl“ 
LLL ыи ri, 
| . 


| ALICANTE: C/. Jaime Segarra, 22 
| Tel. 965 91 62 86 F 


| ALTEA: PROXIMAMENTE 

















NS 
> tx 


















eaae Pza. Miguel Hernández, 2 ; l PESOS- PESADOS d [ ПТ | 
| Tel. 966 70 67 11 < 05 e " deojuego Ps 
| ROQUETAS Ахаа. Roquetas, 245 € E S 
| DE MAR: Tel. 950 32 31 20 
چت رھ‎ н а=] Nit mm оопат Ў 
191-99: С/. Foncalada; 13 bajo-D yi ÁS 
Tel. 985 20 78 04 ч PlayStation 4 E k — 
a | ` . AE NIGHTMARE TET | RESIDENT EVILS 
| inimi CREATURES c s | NEMESIS 
| MERIDA: Moreno de Vargas, 24 L | - = m ERN | — 


| Tel. 924 30 40 72 


= — 
Gran Vía, 1087 
Tel. 932 78 23 87 


Bernard Metge. 6-8 | 





Tel. 932 78 07 69 


E ^ ES 


LEGEND OF » A _ “K I RESIDENT EVIL 
LEGAIA _l SURVIVOR 





| » 
CARTAGENA: Alameda de S. Antón,2 |) 
Tel. 968 52 52 67 


ECIUDAD BEAL < 


| ALCAZAR DE  C/. Ferrocarril, 65 7 
| SAN JUAN: — Tel. 926 54 08 27 m 


























— I. А qum SUN 
SPYRO E PERDIDO EN EL TIEMPO 


" 
^ ч € v Е 
е ^ a1 > 








Es — YA 
Ë` 
Avda. Jesus Rescatado, 2 |, 


| 

š 

| "7 
Tel. 957.76 46 12 | ЕЗБЕ cese 





"BLANES: C/. Horta D'en Creus, 40 | y 


x ЖОО 
Tel. 972 35 24 84 
TARJETA MEMORIA ` MEE CABLE EXTENSIÓN ' 
oras canacios | 1М850005 мю 7 NE E b осоо 


| LAS PALMAS — Angel Guimeral, 3 , 
| ARGUINEGUIN: Tel. 928 15.1435 | 


L ^ 
| LLEIDA — e 
Corregidor Escofet, 16 | 
Tel. 973 22 10 64 | 
| ү, 
C/. Guardias, 5-7 Centro | 7 
Tel. 982 20 32 83 
MONFORTE  . C/. Roberto Baamonde, 54. 
DE LEMOS: Tel. 982 41 00 69 


TON VIBRACIÓN, 
MODO VOLANTE, 
TURBO... 


DISPONIBLE EN 
S COLORES 














Š < 

ALCALA DE C/. Toledo, | y h 

HENARES: — Tel.91 881 44 41 m ! Tiu f LANDO AVANZADO 
C EBASTIA | š ANALOGICO DIGITAL 









Paseo de Errondo, 4 
Tel. 943 46 23 63 













TA LJ/e?r&» S ver 
Centro Com. Valle Real «Aproveche de los descuentos G ES 


| . [cn E 
16133 12:26:23 33 | мех s IT ЖШ ШХШТ Ж кэз Y FUTURO 












: me Centro Comercial j 
PRYCA | xw ios catalogos MGK por correo y enterate 
A dE ec VA «EA , Q antes que nadie de todas las novedades! 






C/. Munoz Seca, 26 ; 
' lx. ASOCIATE CONTU PRIMERA COMPRA 
Tel. 954 575 827 | rz VTE LLEVARAS CASA UN R E GALO MGK! І 
ЕСІЈА: C/. Arroyo, 9 |^ " 
Tel. 954 83 03 05 | EN — 


ARRACONA la di ^m 









































C/. Mallorca, 37 bajo севај J PIENSAS La mejor imagen de tienda Explota tus recursos 

Tel. 977 25 29 06 l uniendo DOS CONCEPTOS. al máximo con la 

А | BRIR : A Venta de videojuegos y TIENES 2 _ opción CORNER. 

| ^. Sala de Juego en La ventaja de 

ALMUSAFES: C/. Pinar, s/n |^ UNA. {| ` SINDICATO DEL JUEGO se ` pertenecer a 
| 


Tel. 961 79 52 22 


XATIVA: C/. Gregorio Molina, 2 
Tel. 962 287 105 D: 


una gran red de 
tiendas. 


TIENDA? ИЯ" Аш А TIENDA? 


intoline FRANQUICIA 965 7180739 Infohme CORNER: 965 718 079 








CORRE A TU TIENDA GAMEshop MÁS CERCANA 
¡LAS ULTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS! 
O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELÉFONO: 


a E. 195 198 


үү: cL CONCEF r 4 _ 
+ DUAL FORCE JOY PAD 
+ MEMORY CARD IMb 





ESPECIALISTAS EN VÍDEOJUEGOS | 


PLAYSTATION +DUAL SHOCK 
ANDO+ MEMORY CARD IMb. 


PLAYSTATION 
*DUAL SHOCK. 


AU, d 


MEMORYCARD 1Mb ... 


PISTOLA FALCON 


Con untero ales "» 
retr ceso اا‎ M P7K EINE MOM PREDATOR 2 
a а " | GHT GU) 


" peo 


COLIN McRAE 2 DESTRUC. DERBY RAW 


ES 


(NAMCO 1 7119 
pe РЕГЕ ай" 


TTT L ҮТЕ 


__ JEDI POWER BATTLES 
2 ТАЕ WARS 
m JEDI POWER BATILES y 


Má | 


MANAGER DE LIGA MEDIEVIL 2 


R ju 


g == ири т 


, d: XU 


= 


pr 49033 


SERVICIO A DOMICILIO Tm 400 is: gore 850 pts.) A 











BUSCA ESTOS SÍMBOLOS 
EN NUESTRAS TIENDAS 


w envío a domicilio 
club del cambio : 
Em compraventa juegos usados 


ALBACETE 
Pérez Galdós, 36-Bajo 27 
02003 - ALBACETE am, 
Tlf. 967 50 72 69 


ALBACETE 
Próxima apertura 
Calle uin 47 7 ра 
02002- ALB 
ТИ. 967 19. "5 БВ 


ALBACETE : 

Melchor de Macanaz, 36 W 
HELLÍN 02400 - ALBACETE 
TIf. 967 17 61 62 


ALBACETE ç 
Corredera, 50 
ALMANSA 02640 - ALBACETE 
TIf. 967 34 04 20 


ALICANTE 
Pardo Gimeno, 8 © 

03007 - ALICANTE 

TIf. 96 522 70 50 


ALICANTE š J 
Avda. de la Libertad, 28 
ELCHE 03206 - ALICANTE 
TIf. 96 666 05 53 


ALICANTE € 

Virgen de los Desamparados, 76 
NOVELDA 03660 - ALICANTE 
TIf. 96 560 78 38 


BADAJOZ . 

Avda. Antonio Chacón, 4 
ZAFRA 06300 - BADAJOZ 
TM. 924 55 52 22 


BARCELONA · 

Santiago Rusiñol, 31- Bajos w 
SITGES 08870 - BARCELONA 
Tif. 93 894 20 01 


BARCELONA x 
Boulevard Diana. 
Escolapis, 12 - Local 1B 
VILANOVA I LA GELTRU 
08800 - BARCELONA 
Tif. 93 814 38 99 


CÁDIZ 
Benjumeda, 18 © | 
11003 - CÁDIZ э 

TIf. 956 22 04 00 


زيي 

n XXIII, 1 Local LI 
MALIAÑO il CANTABRIA 
TIf. 942 26 98 70 


GIRONA 
Rutlla, 43 

17007 - GIRONA 
Tif. 972 41 09 34 


GIRONA jg; 
Clerch i Nicolau, 2 Bajo 
FIGUERES 17600 - GIRONA 
TIf. 972 50 98 50 


GRANADA 

c/Arabial quqa Hipercor) © 
8004 - GRANADA 
E 958 80 41 28 


LEÓN s 
Antonio — 1 Bajo 
24002 
































-LEÓN | 
TIf. 987 25 14 55 E 
LLEIDA 
Unio, 16 


25002 - LLEIDA 
TM. 973 26 40 77 


MADRID 
La del Manojo de Rosas, 95 : 
CIUDAD DE LOS ÁNGELES “ya 
28021 - MADRID 
Tif. 91 723 74 28 


MÁLAGA 7 
Trapiche, Local 5 

MARBELLA 29600 - MÁLAGA “y 
TM. 95 282 25 01 


SAN SEBASTIÁN 27 


SAN а بت‎ 
02001-GUIPÚZCOA 
ти. 943 32 29 49 


TARRAGONA 

Mare Molas, 25 Bajo 

REUS 43202 - TARRAGONA 
ти. 977 33 83 42 


VALENCIA jg; 
Gran Via Marqués де Turia, 64 
46005 - VALENCIA ËJ 
TM. 96 333 43 90 


VIZCAYA F1 
General Eraso, 8 

48014 - Aes BILBAO “ys 
f. 94 447 87 75 


VIZCAYA 
Próxima apertura 

Avda. Antonio — 0 
48902- BARACALDO- Viz caya 
Telf. 944 18 01 08 








infórmate sobre nuestra red 


de franquicias llamando al: 


961193 198 


FAX: 967 193 391 
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Que te encuentras a un enemigo y vas desarmadito perdido, pues te arrancas el brazo y i2 atizas con él en la cab 
. Mn 


Que tu mano decide irse de farra y correrse una aventura por su cuenta, tü tranquilo, ya volverá. Que pierdes ив Ojo 


V 44 M 


en el fragor de la batalla, no pasa nada, aün te quedan dos. Que alguien te arranca la cabeza y tü cc 


bueno, ya aparecerá. Pase lo que pase, relájate y disfruta. Con Medievil 2,- SÍ. no te mueres de mi 
bu Edd 


Р Asistenti ia létnjto 902 102 10% т. n 
Tarifa оў 60 › pai, + А (Lines a Serres de 8:00. a 20:00 п), Tet пф. arie 


VR 


ih el PODER - 
s MANOS 


> 


Traducido Solomente el uso de los periféricos oficiales de Sony Computer 
Entertainment garantiza el buen funcionamiento de tu consolo PlayStation. 
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